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Das ist doch Stümperei! 


Oder: Die großen Aufreger der letzten Wochen 


SKANDAL NUMMER 1: DIE LÄRMENDE DVD 

Die Umstellung auf eine reine Datenscheibe hat offenbar einige Probleme 
und Missverstándnisse verursacht! Einige Leser klagen beispielsweise darü- 
ber, dass die HD-Videos nur ruckelig laufen. Unser Profi-Tipp: Wartet, bis die 
Disc vollstándig von eurer PS3 eingelesen wurde — das erkennt ihr daran, 
dass im Menüreiter , Video" die komplette Inhaltsliste angezeigt wird. Und 
falls eure Konsole beim Abspielen laute Geráusche von sich gibt — dafür 
kónnen wir leider nichts, das liegt am empfindlichen Laufwerk der PS3. 


SKANDAL NUMMER 2: DER DREIFACHE ARTIKEL 

Ein Artikel aus der letzten Ausgabe sorgte für Proteste, hatten wir doch 
die Far Cry 3-Vorschau gleich dreimal hintereinander abgedruckt. Dies 
war aber kein Fehler oder gar Leserverarsche: Es handelt sich vielmehr 
um einen Anzeigen-Gag von Ubisoft, der die Drogen- und Psycho-The- 
matik des Spiels verdeutlichen soll. Es handelt sich vielmehr um einen 


Anzeigen-Gag von Ubisoft, der die Drogen- und Psycho-Thematik des 
Spiels verdeutlichen soll. Es handelt sich vielmehr um einen Anzeigen- 
Gag von Ubisoft, der die Drogen- und Psycho-Thematik des Spiels 
verdeutlichen soll. Ups, jetzt ist das schon wieder passiert. 


SKANDAL NUMMER 3: DER VERSCHWUNDENE TONI 

Im playdrei.de-Forum wurde bereits darüber diskutiert: Ja, unser genialer 
Toni hat seine Tastatur an den Nagel gehängt und arbeitet nun bei einer 
Firma, die Musikinstrumente herstellt bzw. vertreibt. Mehr dazu ab Seite 6! 


Und nun viel Spaf mit der neuen, hoffentlich skandalfreien play?! 
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Aktuelles. 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


PlayStation Vita: Firmware-Update 2.0 


Sonys Handheld bekommt eine schicke neue Firmware spendiert. Was die kann? Verraten wir euch! 


SONSTIGES I Kurz vor Redaktions- 
schluss kamen US-amerikanische Vi- 
ta-Nutzer in den Genuss einer neu- 
en Firmware. Version 2.0 bringt 
dabei nicht nur den bereits 
angekündigten PlayStation+- 
Support mit (mehr dazu ab 
Seite 76), sondern auch jede 
Menge anderer Features und 
Optimierungen. Beispielswei- 

se befindet sich nun auch auf 
dem Homescreen ein E-Mail- 
Button und die Maps-Funktion 
bietet euch nun zusätzlich 
noch Wetterinformationen. Sehr 
schick und äußerst praktisch: 
Dateitransfers zwischen einer Vita 
und einer PS3 oder einem PC finden 
nun nicht mehr ausschließlich per 
Kabel statt, sondern sind auch per 
Wi-Fi möglich. Das freut vor allem 
uns Tester, da das umständliche Ka- 
belgefummel, um Screenshots auf 
unsere Rechner zu transferieren, ent- 
fällt. Aber auch alle Privat-User, die 
gern Bilder von ihren Zocksessions 


schießen oder die Vita als Kamera 
mitbenutzen, werden sich freuen. 
Hinzu kommen zahlreiche andere 
Optimierungen, etwa eine verbesser- 
te Display-Performance im Browser- 
Modus, unterschiedliche Erinne- 
rungsfunktionen bei verschiedenen 


Benachrichtigungstypen und die Ein- 
bindung einer türkischen Sprach-Op- 
tion. Alles in allem ist also jede Men- 
ge drin in Firmware 2.0. Wann das 
Update in Deutschland erscheint, ist 
noch unklar. Wir rechnen jedoch mit 
einer zeitnahen Umsetzung. SL 


ROLLENSPIEL 
eues: Man аг 
der DLC-Pro 


I Oho, etwas 
beitet weiter an 


blematik, то 


Stimmtes,dass 


die PS4 


keine PS3-Spiele abspielt? 


Zumindest behaupteten dies jüngst 
zwei Mitarbeiter von Clever Beans 
(When Vikings attack!) in einem Inter- 
view. Die PS4 würde in ihrer Struktur 
mehr einem PC als der PS3 ähneln 
und daher wäre das Abspielen nur 
schwer möglich. Warten wir's ab! 
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Mirror's Edge 2 


Gerüchten zufolge arbeitet Dice am zweiten Teil 


der stylishen Hüpf-Orgie 


ACTION-ADVENTURE I Dice ent- 
wickelt aktuell einen Nachfolger zu 
Mirror's Edge. Das behauptet zumin- 
dest Ben Cousins, seines Zeichens 
General Manager der schwedischen 


. Und das schon länger! 


Niederlassung der Spielefirma ngmo- 
cound vorher in gleicher Funktion bei 
Dice-Publisher Electronic Arts tátig. 
Seinen Aussagen über Twitter zufolge 
ist es in der Stockholm'schen Spiele- 
szene ein offe- 
nes Geheimnis, 
dass Dice schon 
seit Lángerem 
am zweiten Teil 
der Reihe ar- 
beitet. Bislang 
äußerten sich 
aber weder Dice 
noch EA zu den 
Gerüchten. SL 


In der letzten Ausgabe behaupteten wir, dass 
Hitman: Absolution einen Online-Pass für den 
Contracts-Modus benutzen würde. Das ist so 
weit eigentlich richtig gewesen. Zumindest zu 
dem Zeitpunkt. Mittlerweile hat sich Square 
Enix allerdings dazu entschlossen, diese 
Online-Pass-Sache doch nicht zu nutzen. Die 
den Spielen beiliegenden Codes könnt ihr 
also getrost ignorieren. Oder für fünf Euro an 
blöde Kumpels verticken. Das wär aber fies. 


Der wackelt ja gar nicht! 

Beim Test des Mad Catz MLG Pro Circuit im 
Multimedia-Teil der letzten Ausgabe vergaß 
Toni zu erwähnen, dass der Controller über 
keinerlei Rumble-Funktionen verfügt. So eine 
Unachtsamkeit können wir natürlich nicht 
auf uns sitzen lassen. Wir haben Toni daher 
nahegelegt, seinen Vertrag bei unserem Ver- 
ein zur Winterpause aufzulösen. Oder so. 


play? Start 


Der Packungsrückseiten-Check 


Hier nehmen wir di 
esen Monat ausnahmsweise ei 
Packungstext auseinander: /nto the Sen = 


„Into the Dark“ ist das neueste Independent 
Projekt von „Homegrown Games“ und schickt 
den Spieler in der Rolle des versoffenen Privat- 
detektivs Peter Brenner nach Neu-England, wo 
er im Auftrag eines mächtigen Versicherungs- 
konzerns das Ableben eines mysteriósen For- 


schers untersuchen soll. Dabei stolpert er über mal wollten ... 
eine Verschwórung, die bis in die McCarthy Ага 
züruckreicht und bizarre Experimente derame- Features: 
Ganz schón dicht! 


rikanischen Geheimdienste vertuschen sollte — 


Als durchgeknallte Mischung aus B-Movie, 
Shooter und Adventure konzipiert und jenseits 
aller Grenzen des guten Geschmackes umge- 


setzt, hat „Into the Dark“ die Indie Game Sze- - wahlweise als Shooter, Adventure ЙТ 
ne im Sturm erobert, zahlreiche internationale oder Mischung durchspielbar i 
Awards erhalten und ist nun endlich unzensiert ~- mehr als 60 Puzzles im Adventure-Modus 
(!) hierzulande erhältlich. - mehr als 10 verschiedene Waffen mit unter- С 
ewagte These 


Schródingers Katze 
füttern oder ein Zom- 
bie-Bordell besuchen 
wollte, hat nun end- 
lich. die Gelegenheit 
dazu! 


- 10 Level und 
3 Sequenzen mit 
abwechslungs- 
reichen Settings 
- Dichtes Ingame-Storytelling 


schiedlichen Modifikationen 
- Bonusspiele: 2 LAN Multiplayer Settings 


Was? Wie? 
Steht „im Sturm erobert" für „zum 
Lachen gebracht" und Awards er- 
halten" für „Lacher geerntet“? Dann 
dürfte das sicherlich hinhauen. 


Moment, was? 
Da freuen sich ja sicher alle ... drei 
Personen weltweit, die das schon 


Gibt es noch anderes Storytelling 
bei Videospielen? Begleitbücher? 
Beigelegte Film-DVDs? Entwick- 
ler, die kurz vorbeikommen und 
die Story per Ausdruckstanz vor- 


Ihr geht also davon aus, dass sich 


Wer schon immer die Abgründe des japa- 
: + = Tem sogar meh : 
nischen Tentakelsexfetisches ergründen, - 3D Modelle und Texturen voll modfähig! fi EEN 
n und sich dann sogar zur LAN- 
— - _ Party treffen? Für Into the Dark? Lol? 
ZEN NS PIENE 
Y — " Diango Unct 
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A E und nur Django kann ihn ans Ziel füh- 
i = unorthodoxe Schultz verspricht, Django 
p ien, nachdem dieser ihm geholfen hat, die 
rittles gefangen zu nehmen. Nach erfolgreicher Tat 


lóst Schultz sein Versprechen ein und setzt Django 


auf freien Fuß. Danach 


tschstámmigen 
g h gehen die beiden aber nicht 


tz (Oscar-Preistráger 
Auge gegenübersteht. 
е die Spur der mordenden 


"DJANGO. 


UNCHAINED 


к: Teilnahme am Gewinnspiel 
j alle pl. 


ÉDITORS' 
CHOICE 


РС 22 @ хвохзбо “VE + lo-Interacive SQUARE СМІХ. i 


©2012 10 INTERACTIVE A/S. IO INTERACTIVE and the IO logo are trademarks of IO Interactive A/S. HITMAN ABSOLUTION and the HITMAN logo are trademarks of Square Enix, Ltd. SQUARE ENIX and the SQUARE ENIX logo are registered trademarks 
or trademarks of Square Enix Holdings Co., Ltd. “Playstation”, the “PS” Family Logo, “PS3” and the Playstation Network Loga are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. “PS3” is a trademark of the same 
company. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. All other trademarks are the properties of their respective owners. 


Uncharted: Fight for Fortune 


Nathan Drake kehrt auf die Vita 
zurück — in Kartenform. | 1 
UNCHARTED 


Studios entwickelte und bereits im Dezember 
erscheinende Spin-off wird kein klassisches 
Action-Adventure wie der Rest der Reihe. Ähn- 
lich wie bei Magic: The Gathering stellt ihr euch 
hier ein Deck aus unterschiedlichen Karten 
zusammen, darunter natürlich die Helden der 
Reihe, aber auch diverse Schurken und Sóld- 
ner. Sogar Upgrades für eine Karte sind dank 
eines ausgeklügelten Ressourcen- und Ge- 
genstands-Systems móglich. Im Kampf ge- 
gen andere Spieler und deren Karten besiegt 
ihr dann nach und nach dessen Deck und 
verringert auch seine eigene Lebensenergie. 
Der erste Spieler ohne Energie verliert das 
Spiel. Sony nennt so etwas „Action-Adven- 
ture-Kartenspiel“ Wir nennen's Strategie. SL 


STRATEGIE 1 Denn das von den Sony Bend FIGHT FOR FORTUNE* 


SPRACHAUSGABE 


„Altere Frauen sprechen sehr auf mich an.“ 


Sebastian S. erläutert uns sein Privatleben. Ahhh, danke? 


Jetzt mitmachen! 


Wir suchen die Spiele des Jahres. Stimmt jetzt online ab! 


SONSTIGES I Wie in jedem Jahr wollen wir auch Blockbuster wie Dishonored (Bild unten), Max 
2012 eure Meinung zum Thema „Spiel des Jah- Payne 3, Black Ops 2 und Far Cry 3 mit von der 
res“ hören. Dementsprechend könnt ihr ab sofort Partie. Wer aber wider Erwarten seinen persónli- 
unter der URL www.playdrei.de/gewinnspiele für chen Lieblingstitel nicht unter unseren Vorschlä- 
eure persönlichen Favoriten in den unterschied- gen findet, darf natürlich auch für ein Spiel seiner 
lichsten Genres abstimmen. Natürlich sind Wahl voten. Viel Spaß beim Abstimmen! SL 
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AB SOFORT EXKLUSIV 
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MEDIA MARKT 
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ACTION-ADVENTURE | Taumelnd 
setzt sie einen Fuß vor den ande- 
ren; schleppt ihren müden Kórper 
voran. Sie wirkt unbeholfen und 
verángstigt.. Selbstzweifel nagen 
N ` ànihr. War es wirklich so eine gute 
; Idee, hierher zu kommen? Immer- 
t. hin war sie es, die Kapitän Roth da- 
"M Won überzeugte, diese verflixte Insel 
\ AN i? anzusteuern. Wegen ihr geriet das 
E peditionsteam in diesen mysteri- 


den. Sichergehen, dass keinem 
IN etwas zugestoßen ist. Die Verlet- 
zung an ihrer Lende erschwert je- 


` und stolpert keuchend weiter, bis 
ie auf eine verlassene Feuerstel- 


‘Ybreit Endlich ein Zufluchtsort, an 
»dem sie ihre Gedanken sortieren 


A 


J^. "tige Nervenbündel Lara Croft ist, 
‚уйг hätten ihn sofort zur náchstge- 

r "legenen Nervenheilanstalt verwie- 
` Sen, Vergesst alles, was ihr über die 
taffe Archáologin zu wissen glaubt. 
Crystal Dynamics fángt komplett bei 
null an und zeigt eine Lara Croft, die 

\ ganz am Anfang ihrer Karriere steht 

| und noch kein einziges ihrer legen- 
dären Abenteuer erlebt hat. Eine 
Lara, die lebensgefáhrliche Situati- 
onen bisher bestenfalls aus Erzáh- 
lungen kennt. Doch vor allem ist es 
eine Lara, die so menschlich und so 
„glaubwürdig ist, wie nie zuvor. Kurz 


N 
www.playdrei.de 
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Tempelkunde: Abseits der Hauptstory warten optionale 
Grabstätten darauf, von euch erkundet 1 
і — 


en Sturm und strandete auf die- 2f 
m Eiland. Sie muss die anderen. “Töne anschlägt, springt die bedrü- * 

“ckende Stimmung dieser wahnsin- | 
“nig atmosphärischen Szene sofort 0 


ANG „den einzelnen Schritt. Sie schluckt ` 
ez, ‚den pochenden Schmerz runter 


^ Hätte uns vor ein paar Jahren je- \ 
mand gesagt, dass dieses verängs- ' 


u werden. 


nm 


nach ihrer Rast am Lagerfeuer zeigt 
Lara beispielsweise ihre sanfte Sei- 
te, als sie nur widerwillig ein Reh 
erlegt, um nicht zu verhungern. Sie 
fühlt sich schlecht dafür, ein Leben 
zu nehmen. Man kann die Reue re- 
gelrecht von ihren Augen ablesen, 
als sie sich zum wild schnaufenden 
Tier hinab beugt und mit trauriger 
Stimme ein „Es tut mir leid“ heraus 
essc Als dann noch die Musik im 
"perfekten Moment melancholische 


auf uns über. Und das ist noch lan- 
ge nicht die emotionalste Stelle, die 


wirerlebten. © | 
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INTENSIV. INSZENIERT 


Überhaupt hinterließ’ Tomb Raider ` 


während der von? uns gespielten 
‚ zweieinhalb Stunden einen durch- 
~ weg gelungenen Eindruck in Sachen 


ran und unterstützt so das beeng- 


te Gefühl der Szene. Regentropfen' 


bleiben kurzzeitig am. Bildschirm 
д haften und wenn Lara-durch den 
# Schlamm rutscht, landen Dreck- 
spritzer auf der Mattscheibe. Hek- 
tische Momente werden durch eine 
unruhige Kameraführung intensi- 
viert und an anderer Stelle wech- 
selt der Blickwinkel in eine Über- 
kopfansicht, etwa zur besseren 
Veranschaulichung von Abgründen. 
Weitwinkeleinstellungen offenbaren 
hingegen schöne Panoramen oder 
Kletterwege. Wenn Lara alleine un- 
terwegs ist, kommentiert sie außer- 


| Atmosphäre und Inszenierung. Die: 4 
Entwickler verstehen sich darin, ihr 4 ; 
Abenteuer intensiv und packend zu i 
visualisieren. Wenn sich Lara durch. 3 
eine Felsspalte zwängt, fährt die Kaa} 
mera ganz nah ans Geschehen He- L 


Das Lara Croft-Komplott. Oder: Von einer charmanten Event-Idee 


„Kommt zur vereinbarten Uhrzeit zur angegebenen Adresse und klingelt bei L. Croft.“ Mit 
dieser verheiBungsvollen Nachricht lud uns Square Enix dazu ein, etwas Zeit mit der guten 
Lara zu verbringen. Als wir dann vor Ort waren, war allerdings weder eine Lara noch eine Frau 
Croft anzutreffen. Nur zwei grinsende PR-Typen von Square Enix. Nix war's mit der erhofften 
quality time unter vier Augen! Aber wir wollen nicht klagen, denn das extra für die Veranstal- 
tung gemietete Dachgeschoss-Appartement war echt schick, die Idee charmant und immer- 
hin konnten wir als Entschádigung ein ziemlich cooles Spiel namens Tomb Raider zocken. 


Р > » É — = e SÉ 
- Team: Nachdem Lara mit ihrem Expeditionsteam gestrandet ist 
muss sie zunächst ihre Kumpanen wiederfinden und ihnen helfen: ; 


dem regelmäßig die Situation, was 
nochmals zur Atmosphäre beiträgt. 
Einzig das exzessive Gekeuche der 
jungen Lara nervte uns auf Dauer. 
Das nimmt im weiteren Spielverlauf 
hoffentlich noch ab. 


FEUER UND FLAMME 

Was wir uns spáter im Spiel hinge- 
gen gerne deutlich häufiger wün- 
schen, sind Rátsel. Davon ist uns 
wáhrend des Anspiel-Events gerade 
mal eins untergekommen. Eine ma- 
gere Quote für Tomb Raider-Verhált- 
nisse. Das eine war dafür aber cool 
gemacht und soll laut Entwicklern 
Aufschluss darüber geben, wie die 
Rátsel in Tomb Raider grundlegend 
funktionieren. Folglich spielen Phy- 
sikeffekte und die dem Spiel eigene 
Feuermechanik eine wichtige Rol- 
le. Letztere ist wirklich gut gelungen 
und bietet euch verschiedene An- 
wendungsmóglichkeiten. Mit einer 
brennenden Fackel entzündet Lara 
beispielsweise Holzkisten, die ihr 
den Weg versperren. Oder sie steckt 
ein Seil in Brand, um so ein daran 
befestigtes Gewicht zu lockern und 
eine Kettenreaktion auszulósen. Mit 
welchen Objekten Lara interagieren 


G T 
Auf der Pirsch: Sofern euch die Gegner noch nicht erblickt 


haben, gehen sie ganz normal ihren Patrouillen nach. hx 
Ce: Lini 


- 21 
klammheimlich: Die perfekte Gelengenheit, sie ihterrück ` 
au überwältigen und lautlos aus dem SEH u neneng 


An Feuerstellen verbessert ihr Laras Ausrüstung und verpasst der Jung-Archäologin neue Fähigkeiten. 


b 
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MEY ES 1 Fi Ж. 
Befähigt: In drei verschiedenen Talent- "EE Wir u i А y d 
verteilt ihr Fähigkeitspunkte, um Lara neue Dinge © Lë ! 


beizubringen. Überlebensfähigkeiten helfen bei- 
: я VILLAGE PLATEAU 


spielsweise bei der Jagd. 
LOCATION COG COORDINAT INATES ` 


E Reiselust: Dank Ie 
EZ könnt ihr im Nu zu jedem bereits 

= besuchten Camp springen und euch 
B nochmal in Ruhe dort umsehen. 


kann, lassen. wir uns dank Überle- 
bensinstinkt-Fáhigkeit kurzerhand 
einblenden. Der Überlebensblick 
zeigt außerdem Munition und an- 
dere nützliche Gegenstánde sowie 
den Weg zum náchsten Ziel an. 


GEWOHNTE SCHIEßEREIEN 

Auch bei den Schusswechseln ist 
Feuer ein wichtiges Thema. Grund- 
sátzlich erwarten euch in Tomb 
Raider typische DeckungsschieBe- 
reien, wie man sie heutzutage aus 
beinahe jedem 3rd-Person-Spiel 
kennt. Zwei Dinge sind uns dabei 
jedoch positiv aufgefallen. Zum ei- 
nen gibt es keine Taste, mit der wir 
Lara in Deckung schicken. Statt- 
dessen erkennt das Spiel automa- 
tisch, ob Gegner in der Nähe sind 
und Lara schmiegt sich bei Be- 
darf von alleine an geeignete Ob- 
jekte heran. Das fühlt sich viel na- 
türlicher und flüssiger an als viele 
andere Systeme und funktioniert 
richtig gut. Zum anderen nutzen 
die Gegner wie erwähnt Feuer. Mit 
Molotowcocktails oder Brandpfei- 
len treiben sie Lara aus der De- 
ckung, was Dynamik während der 
Schussgefechte garantiert. Um 


MacGyver lässt grüßen: Mit zuvor erbeutetem Roh- 
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material nehmt ihr kleine Verbesserungen an Laras 
Waffen vor und erhöht so deren Effektivität. 
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Dreckig: Die meiste Zeit im Spiel sieht man Lara genau an, was sie bereits 
durchgemacht hat. Blut- und dreckverschmiert kämpft sie ums nackte Überleben. | 
L— — 3 — ~ == = — — — —J 


die Kampfe frisch zu halten, sollen 
im Verlauf des Spiels immer neue 
Gegnertypen eingeführt werden, 
die euch andere Taktiken abver- 
langen. Gegen Ende des gespiel- 
ten Abschnitts trafen wir beispiels- 
weise auf einen wuchtigen Kerl mit 
einem riesigen Schild, der im Nah- 
kampf auf Lara losgeht. Wie man 
erwarten würde, bringt es nichts, 
den Typen einfach abzuschie- 
ßen. Um den Kraftprotz umzunie- 
ten, müssen wir warten, bis er zum 
Schlag ausholt und die daraus ent- 
stehende Lücke dazu nutzen, ihm 
ein paar Kugeln zu verpassen. 


Areal noch nicht entdeckt haben, 
kónnen wir uns wahlweise auch an 
sie anschleichen und sie lautlos mit 
dem Bogen erdrosseln. Oder wir 
schleichen komplett ohne Kampf 
an ihnen vorbei und ziehen weiter. 
Das geht allerdings nicht immer, 
erklárt uns Noah Hughes, der Crea- 
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Seid ihr dabei zu la 
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ngsam, stirbt die junge Archäologin einen grausamen 
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tive Director von Tomb Raider: „Wir 
haben versucht, dem Spieler so oft 
wie móglich, die Entscheidungs- 
freiheit zu lassen, ob und wann er 
den Kampf eróffnet. Allerdings gibt 
es Stellen im Spiel, wo eine Aus- 
einandersetzung unausweichlich 
ist. Wenn Lara in einen Hinterhalt 
gerát, hat sie nun mal keine ande- 
re Wahl, als sich zu wehren." Diese 
Freiheit ermóglicht uns zudem, die 
Gegner bei ihren Gespráchen zu 
belauschen und so mehr über die 
Story in Erfahrung zu bringen. So 
hórten wir zum Beispiel, dass der 
Sturm, der Laras Expeditionsschiff 
erwischte, kein Einzelfall ist. Aus ir- 
gendwelchen ominósen- Gründen 
treten solche Stürme immer dann 
auf, wenn sich Schiffe der Insel nà- 
hern. Ob das wohl mit dem Tempel 
zusammenhángt, wegen dem Lara 
überhaupt erst hier hin ‚wollte? 
SchlieBlich ist er der japanischen 
Herrscherin Himiko geweiht, die 
angeblich über schamanistische 
Kráfte verfügt. AuBerdem plaudern 
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Noah Hughes ist bei Crystal Dynamics der 
Creative Director von Tomb Raider. 


play*: Wie fühlt es sich an, eine der berühm- 
testen Videospielheldinnen quasi von Grund 
auf neu zu erfinden? 

Noah Hughes: Es ist sehr aufregend! Gleich- 
zeitig bedeutet das aber auch eine große Ver- 
antwortung. Als wir die Aufgabe übernahmen, 
hatten wir das Gefühl, dass wir es den Fans 
schulden, etwas Frisches zu bieten, gleichzeitig 
aber der Reihe treu bleiben müssen. Wir sind 
sehr stolz auf unsere bisherigen Tomb Raider- 
Spiele, wollten uns diesmal aber trotzdem 
bewusst genug Zeit lassen, um die Fans nicht 
zu enttäuschen. Die Entscheidung dieses 
Neuanfangs fiel bereits während der Produk- 


tion von Tomb Raider: Underworld. Wir wollten - 


all das nehmen, was wir an dieser Franchise 
lieben, und dies in die Moderne übertragen — 
einschließlich Lara. 


play*: Das ist also definitiv nicht die Lara 
Croft, die wir kannten? 

Noah Hughes: Ja, wir haben reinen Tisch 
gemacht und bei null angefangen. Für mich 
ging es dabei nicht darum, zu ändern, wer Lara 
ist. Ich wollte sie einfach aus einem anderen 
Blickwinkel beleuchten. Meine Vision war es, 
sie menschlicher zu machen. Sie sollte wirken, 
wie eine echte Person, die die Spieler kennen- 
lernen können. Das war von Anfang an eines 


unserer Ziele: eine neue Lara einführen. Beim 
Rest des Tomb Raider-Universums bleibt aber 
alles beim Alten. Wir erzählen schließlich den 
Anfang der Geschichte. Und das Schöne daran 
ist, dass uns für diese Erzählung die vielen 
Mythen des Tomb Raider-Universums als Inspi- 
rationsquelle dienten. 


play*: Durchläuft Lara im Verlauf des Spiels 
denn eine Veränderung? Erwartet uns 
womöglich am Ende der Geschichte sogar 
die alte Lara, die wir aus vorherigen Teilen 
kennen? 

Noah Hughes: Für uns ist die wichtigste 
Prämisse für das Ende, zu zeigen, dass Lara 
gestärkt aus dem Abenteuer hervor geht. 
Gleichzeitig wollen wir aber nicht, dass sie ihre 
Menschlichkeit verliert und an einen Punkt 
kommt, wo sie plötzlich keine Angst mehr 

hat oder keinen Schmerz mehr offenbart. Wir 
versuchen also quasi beides zu erreichen. Lara 
wird am Ende zur der Frau, die wir als „Tomb 
Raider“ kennen — zu einer Heldin, die das 
Abenteuer gemeistert hat. Aber sie wird gleich- 


~ zeitig auch immer noch die Frau sein, die wir 


aus dem neuen Blickwinkel zeigen. 


play*: Wieso habt ihr euch dazu entschlos- 
sen, eine Selbstheilungs-Mechanik in Tomb 
Raider zu verwenden? Wirkt sich das bei ei- 
nem auf den Überlebenskampf fokussierten 
Spiel wie Tomb Raider nicht negativ auf die 
Atmosphäre aus? 

Noah Hughes: Das war eine Frage des Balan- 
cings. Es war uns wichtig, dass die Survival- 
Situation im Gameplay, dem Setting und der 
Geschichte widergespiegelt wird. Doch wir 
hatten die Sorge, dass zu viel Simulation die 
Spielbarkeit gefährdet. Ich mag solche Sys- 
teme [a.d.R: gemeint sind Spielsysteme, die 
nicht auf Selbstheilung basieren] aber es war 
ein bewusster Kompromiss, da wir mit Tomb 
Raider eine Action-Survival-Erfahrung anpei- 
len. Wir wollten nicht, dass der Spieler zu viel 
Zeit damit verbringt, sein Inventar zu verwalten 
oder Nahrung zu suchen. Es ist natürlich 
Geschmackssache, ob man mehr Action oder 
mehr Realismus haben möchte. Aber ich den- 
ke, wir haben die richtige Mischung aus Action 
und Survival-Elementen getroffen. 


play*: Beim Spielen ist uns aufgefallen, dass 
man fürs Erschießen von Tieren Erfahrungs- 
punkte erhält. Macht ihr euch keine Sorgen 
darüber, dass Tierschutzorganisationen mah- 
nend auf den Plan treten? 

Noah Hughes: Nun, ich hoffe doch nicht! 
Immerhin stellen wir die Jagd im Spiel ganz klar 
als Mittel zum Überleben dar. Lara zeigt eine 
angemessene Abneigung dagegen, ein Leben 
zu nehmen. Egal ob es um Tiere oder Men- 
schen geht. Lara muss sich dazu überwinden, 


— die Dinge zu tun, die für ihr Überleben not- 
- wendig sind. Natürlich wird es immer Spieler 


geben, die die Spielmechaniken dazu nutzen, 
bedenkliche Dinge anzustellen. Aber ich bin 
davon überzeugt, dass wir diese Elemente mit 
Respekt und Bedenken behandelt haben. 
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zwei Kerle beim Wachestehen aus, 
dass ein gewisser , Vater Matthias" 
hier das Sagen hat und er gerade 
eine Opferung vorbereitet. Ob uns 
am Ende gar mystische Storyele- 
mente in Tomb Raider erwarten? 
Weitere Story-Happen liefert das 
Spiel anhand von Rückblenden, die 
die Geschehnisse vor dem Schiffs- 
unglück zeigen und uns die ande- 
ren Mitglieder aus Laras Expediti- 
onstrupp náher bringen. 


ABSEITS DES WEGS 

Eine spannende Geschichte zu er- 
zählen, liegt Crystal Dynamics 
unverkennbar am Herzen. Das 
typische Tomb Raider-Gameplay- 
Dreigespann aus Klettereinlangen, 
Kämpfen und Rätseln soll dabei 
aber nicht auf der Strecke bleiben. 


espráchig: 
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Tomb Raider gibt es gleich in zwei Sonderausführungen zu kaufen. 


Zum Release des Spiels sind zwei limitierte Sondereditionen verfügbar. Mit einem empfohle- 
nen Verkaufspreis von 69,99 Euro ist die Survival Edition nur minimal teurer als die normale 
Fassung. Zusätzlich zum Spiel ist in der schicken Box ® ein 32-seitiges Artbook ® mit 
Original-Konzeptzeichnungen zum Spiel enthalten. Außerdem gibt es ein Wendeposter (38 
x48 cm) ™, das auf einer Seite eine Karte der Insel Yamatai zeigt und auf der anderen Seite 
das Titelmotiv von Tomb Raider. Dazu gibt es noch einen wasserdichten Outdoor-Beutel 5 
für eure eigenen Abenteuer in Schmutz und Regen, eine Soundtrack-CD & mit zehn Tracks 
und über einer Stunde Laufzeit sowie ein exklusives DLC-Paket 3. das Lara mit zusätzlichen 
Waffen einen klaren Vorteil im Kampf ums Überleben verschafft. Wir finden: Für den Preis ist 
das ein tolles Angebot. Wer es noch einen Tick luxurióser mag, der greift zur Collector's Edi- 
tion von Tomb Raider für empfohlene 109,99 Euro. Sie kommt in einer schicken Metallbox ® 
daher und enthält neben allen genannten Boni noch eine voll bewegliche Lara-Figur 9 (ca. 
20 cm hoch) mit über 40 Gelenken und austauschbaren Hánden und verschiedenen Waffen. 


L [5 „М BE 
TOMB RAIDER 
Collector's Edition 
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Weitráumig: Die in Hub-Areale auf 
Gelegenheit zur Erkundung und d 


FÜR DAS MAXIMUM AN LARA: DIE SONDER-EDITIONEN 
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geteilte Spielwelt bietet reichlich 
er Suche nach Secrets, “m, SE 
iii»: n o ëm, 


Beim Aufbau der Spielwelt peilen die 
Entwickler daher einen gesunden 
Kompromiss aus frei erkundbaren 
Hub-Arealen und linearen Story-Ab- 
schnitten an. „Wie offen die Spiel- 
welt werden soll, war schon früh ein 
wichtiges Thema für uns. Unser Ziel 
bestand darin, einerseits genug Of- 
fenheit und Erkundungsfreiraum 
Zu bieten und andererseits unsere 
Móglichkeiten bei der Inszenierung 
der Handlung nicht zu sehr einzu- 
schránken. Daher haben wir uns ge- 
gen eine komplett offene Spielwelt 
und für einen Mittelweg entschie- 
деп“, spezifiziert Noah. Und tatsäch- 
lich gibt es einiges abseits der Story 
zu entdecken. Man kann die Gegend 
nach versteckten Relikten durch- 
suchen, Opferlichter von Gebets- 
schreinen entzünden oder optiona- 


CRYSTAL 
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le Grabstátten erkunden. Besonders 
interessant fanden wir die vielen, 
vollvertonten Tagebücher, die quer 
über die Insel verstreut sind. Die ent- 
halten noch mehr coole Details über 
die Geschichte der ominósen Rui- 
nen auf der Insel sowie spannende 
Hintergründe zu den Charakteren. 


CAMPINGLUST 

Zu jedem Hub gehört ein Camp, 
das einmal erreicht als Schnellrei- 
sepunkt fungiert. Ihr könnt euch 
also ohne Weiteres erst auf die Sto- 
ry stürzen und etwaige Erkundungs- 
touren für später aufheben. An man- 
che Secrets gelangt ihr ohnehin erst, 
sobald ihr den nötigen Ausrüstungs- 
gegenstand — beispielsweise ein 
Kletterbeil — freigespielt habt. Au- 
Berdem dienen die Camps dazu, auf 
das simple Upgrade-System für La- 
ras Waffen und Items zuzugreifen. 
Damit verpassen wir der Pistole ein 
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gróBeres Magazin oder erhóhen die 
Schadenswirkung des Bogens. Für 
jedes Upgrade braucht es eine be- 
stimmte Menge an Rohmaterial, das 
wir wiederrum beim Durchsuchen 
besiegter Gegner, fürs Häuten von 
Wölfen oder das Plündern von Be- 
háltern kriegen. Darüber hinaus sind 
in der Welt Waffenteile versteckt, mit 
denen wir das Modell der jeweiligen 
Knarre aufwerten können: 

Nicht nur Laras Ausrüstung 
wird mit der Zeit besser; auch sie 
selbst lernt während des Abenteu- 
ers dazu. Für jedes gelöste Rätsel, 
jeden bezwungenen Feind und je- 
den Story-Fortschritt winken Erfah- 
rungspunkte, die ultimativ Fähig- 
keitspunkte gewähren. Mit denen 
schaltet ihr passive Talente in den 
drei Kategorien Überlebensfähig- 
keiten, Jagd und Kampf frei. So ha- 
ben wir uns zum Beispiel eine sehr 
praktische Nahkampf-Kombo ge- 


ffenarsen 


jatte zurück, Eicher sahen wir den Bogen, die Pisto 


p^ "ШШ Wein Gegner i in der Nähe sind) schmiegt sich Lara” = г 
automatisch an Kisten und E Ge ап ‚um Deckung zu suchen. 
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gönnt, die getroffene Gegner kurz- 
zeitig betäubt. 


FRISCH UND DOCH GEWOHNT 
Allem Anschein nach erwartet euch 
im März also ein modernes Tomb 
Raider mit Top-Inszenierung, einer 
fantastischen Atmosphäre und ei- 
ner Lara, die ihr so noch nie erlebt 
habt. Und das alles, ohne sich von 
dem zu entfernen, was die Reihe 
ausmacht. Zumindest, sofern die 
Entwickler ihr Wort wirklich halten 
und später noch mehr Rätsel kom- 
men. Das Verhältnis zwischen Klet- 
tereinlagen und Feuergefechten 
war dagegen bereits gut getroffen. 
Wir hatten jedenfalls schon sehr 
viel Spaß während unserem zwei- 
einhalbstündigen Abenteuer mit 
der jungen Lara und sind gespannt, 
wie sich die Geschichte weiterent- 
wickelt und inwiefern Lara einen 
Wandel durchmacht. VIK 


изу X dene 
hd reift Lara wie gewohnt auf ac Es 
п gen үү s le und eine Maschinenpistole. 


Packend: Inszenatorisch überzeugt 
Tomb Raider jetzt schon. 


„Gefällt mir super, 
diese neue Lara Croft." 


Viktor Eippert volontär 


Also Eines ist schon jetzt sicher: Bei der Insze- 
nierung und der , Vermenschlichung" von Lara 
haben die Kalifornier bei Crystal Dynamics ganze 
Arbeit geleistet! Immer wenn dem Mádel etwas 
zugestoßen ist, hatte ich ein richtig mulmiges Ge- 
fühl in der Magengrube. Es ist ein interessantes 
Erlebnis, in die Augen dieser Videospiel-Ikone 

zu blicken und dort Verzweiflung oder Angst zu 
erkennen. Auch abseits der Protagonistin ist das 
Spiel klasse in Szene gesetzt. Folgende Aussage 
mag vielleicht abgedroschen sein, aber in diesem 
Fall trifft sie es einfach punktgenau: Beim Spielen 
von Tomb Raider fühlte ich mich, als wáre ich 
mittendrin statt nur dabei. Wenn die Story so 
interessant weiter geht und der Mix aus Rátseln, 
Kämpfen und Kletterei durchweg für Abwechs- 
lung sorgt, prognostiziere ich einen gelungenen 
Neustart für die gute Frau Croft. Ich freu mich 
drauf, im März ausgiebig Hand anzulegen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Knapp zweieinhalb Stunden konnten wir uns nach 
Lust und Laune mit der neuen Lara vergnügen. 
Danach gab's zusätzliche Infos im Interview. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` Crystal Dynamics 
Unter anderem bekannt für die Legacy of Kain-Reihe und 
seit 2006 für die Tomb Raider-Marke verantwortlich 


ALTERNATIVE Uncharted 3 
Coole Inszenierung? Klettereinlagen? Deckungsschie- 
Bereien? Könnt ihr auch alles mit Nathan Drake haben. 
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Wir,haben das größte 27А aller Zeiten™ 
in Aktion erlebt. Und wir sind begeistert 
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Drahtzieher: Michael scheint das Hirn des Gauner-Trios zu sein. NE | " 
Noch ist unklar, wieso genau er erneut zum Gesetzesbrecher wird. 
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Michaels Hood: Der Ex-Gangster radelt durch 
sein Viertel, das versnobte Rockford Hills. — 8 


ACTION | Ein Jahr hat uns Rockstar 
zappeln lassen. Im November 2011 
wurde GTA 5 mit einem Trailer an- 
gekündigt. Gezeigt wurden darin 
kurze Impressionen aus der fiktiven 
Stadt Los Santos. Die war bereits 
Schauplatz von GTA San Andreas 
und ist ein satirisches Zerrbild von 
Los Angeles und Umgebung. Doch 
bis auf eine Handvoll Screenshots 
gab es ein Jahr lang keine neuen 
Informationen zu GTA. Nun ist die 
Warterei endlich vorbei. Im Rah- 
men eines Presse-Events in New 
York legte Rockstar Games end- 
lich die Karten offen auf den Tisch. 


Was wir da sahen, ließ uns die lange 
Wartezeit sofort vergessen. Denn 
das neue Grand Theft Auto will sei- 
ne Vorgänger und Genre-Kollegen 
nicht nur in Sachen Technik, Fea- 
tures und Gameplay übertreffen, es 
erzählt auch eine unglaublich pa- 
ckende Geschichte! 


Drei Männer, ein Ziel 

Wenn es um gut erzählte Storys 
geht, ist Rockstar schon seit Lan- 
gem eine Kapazität. Das stellte der 
Entwickler zuletzt mit dem famo- 
sen Videospiel-Western Red Dead 
Redemption sowie dem Cop-Thril- 


ler L.A. Noire unter Beweis. Wo an- 
dere Spiele auf Klischee-Charak- 
tere und formelhafte Geschichten 
setzen, macht uns Rockstar mit 
kantigen Spielfiguren bekannt. 
Und GTA 5 hat gleich drei davon. 
Drei Hauptdarsteller — drei krimi- 
nelle und sehr unterschiedliche 
Männer — sowie ein gemeinsa- 
mes Ziel: spektakuläre Raubzüge, 
und zwar nicht irgendwelche klei- 
nen Einbrüche, sondern richtig 
große Dinger. Und das geht nur 
mit Teamwork. Die meiste Zeit 
über könnt ihr frei zwischen 
den drei Typen wechseln. 


Sie ist größer als je in einem Grand Theft Auto zuvor. Viel größer. Geradezu lächerlich groß! 
Doch warum hat GTA 5 eine derart große Spielwelt? Die Antwort liegt in der Luft! Wortwörtlich! 


Der Rockstar-Vizepräsident Dan Houser 
erklärt im Interview mit dem britischen 
Guardian einen der Gründe für die riesige 
Spielwelt von GTA 5: „Neben allen anderen 
Gründen wollten wir diesen riesigen Ort 
auch deshalb, damit man darin gut fliegen 
kann.“ Houser erläutert dazu: „Wir haben 
viele Missionen, die das Fliegen beinhal- 
ten — ob mit einem Hubschrauber oder 
sonst wie. Es war ein logischer Schritt!“ 
Angesichts der Tatsache, dass selbst pfeil- 
schnelle Kampfjets im Spiel steuerbar sein 
werden, können wir diese Entscheidung 
nur begrüßen! Hoffen wir nur, dass diese 
große Welt auch mit genügend Gameplay 
gefüllt ist und dass es gute Schnellreise- 
Möglichkeiten für Ungeduldige gibt. 


Touristenmagnet: Diese Strandszene ist уот N Muscle Beac | 
Santa Monica inspiriert. Die Ahnlichkeit ist verblüffend! 


Jeder bringt seine eigenen Talen- 
te, Fahrzeuge und Freunde mit. 


Ein alter Hase weiß, wie's geht! 

Das charismatischste Mitglied des 
Gauner-Trios ist ganz klar Micha- 
el, seines Zeichens Bankráuber im 
Ruhestand. Er besitzt eine schmu- 
cke Villa im Nobelviertel Rockford 
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ооо\у: Gebt euch diese Weitsicht! 
Die Spielwelt ist wirklich wahnwitzig groß. 
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Viel Platz: Nur mit einer enormen Spielwelt sind befriedigen- 


de Jet-Einsätze drin. Battlefield 3-Spieler wissen das. = 
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lay*: Wie soll sich der Spieler fühlen, wenn er Grand Theft 
Auto 5 spielt? Welche Emotionen soll er spüren? 
Houser: In erster Linie soll er sich gut unterhalten fühlen. Wir 
wollen ihm eine Geschichte erzáhlen, die er so noch nie erlebt 
hat. Wenn wir unsere Arbeit gut machen, wird er anfangs ver- 


" wirrt sein, sich fragen: Was sind das eigentlich für Typen? Wer 


E ist der Gute, wer der Bóse? Um dann zu merken: Darauf gibt 
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Ein kleines Licht will's wissen! 
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es keine eindeutige Antwort. Der Spieler soll dreidimensionale 
Charaktere in allen drei Dimensionen erleben. Außerdem soll 
er das Gefühl haben, Urlaub in einer verzerrten Version von 
Kalifornien zu machen. 


3: Ein Merkmal eines jeden GTA ist die Gesellschaftskri- 
tik. Wie wichtig ist dieser Aspekt für Sie? 
Houser: Dieser Aspekt ist nicht der wichtigste, aber er gehört 
zu den Schlüsselzutaten. Dabei geht es uns viel mehr um eine 
Reaktion auf die amerikanischen Medien denn auf Amerika 
an sich. Wir reagieren auf Filme, die Gewalt glorifizieren, auf 
Nachrichtenkanäle, die davon leben, Hysterie zu verbreiten. 
Dadurch erhält GTA einen Anstrich, der es unverwechselbar 
macht. Dabei gibt es im Spiel so viele Möglichkeiten, den Spie- 
ler mit unseren Statements zu konfrontieren. Websites, Radio- 
werbung, Graffiti, Gespräche von Passanten, Werbetafeln und 
so weiter. Mit keinem anderen Medium kann man das auf so 
natürliche Art und Weise vermitteln wie mit Videospielen. 


ay*: Wird es wie in Grand Theft Auto 4 auch möglich sein, 
den Storyverlauf durch Entscheidungen zu ändern? 
Houser: Nicht so wie in G7A 4 — dafür gibt es zwei Gründe. 
Erstens ist das technisch sehr schwierig umzusetzen, wenn 
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man drei Protagonisten und drei Geschichten zu erzáhlen hat. 
Aber noch wichtiger ist: Niko Belle, der Held in GTA 4, war ein 
Auftragskiller. Er bekam den Auftrag, jemanden zu töten, und 
ob er den Auftrag ausführte oder die Person am Leben ließ, 
hatte eine Bedeutung. Die Helden in GTA 5 sind keine Killer, 
sie sind Bankräuber. Während der Missionen hat der Spieler 
viel Entscheidungsfreiheit, er bestimmt, wie er den Bankraub 
ausführt. Er trifft eher praktische als moralische Entscheidun- 
gen. Das wirkt sich zwar auch auf die Story aus, aber eben an- 
ders als in GTA 4. Man hat das Gefühl, dass man generell mehr 
Kontrolle darüber hat, was man tut. 


lay*: Gibt es im Spiel auch wieder die aus dem Vorgänger 
bekannten TV-Programme? 
Houser: Ja, die gibt es. In GTA 4 haben wir das erste Mal TV- 
Kanäle eingebaut und das Feedback war positiv. Damals ging 
es uns um die Verrücktheit des amerikanischen Fernsehpro- 
gramms. Wenn man das erste Mal nach Amerika kommt und 
den Fernseher einschaltet, erlebt man einen Kulturschock, das 
wollten wir transportieren. In GTA 5 haben wir einen anderen 
Ansatz, wir haben bessere Shows. Das TV-Programm in der 
Realität hat sich um vier, fünf Jahre weiterentwickelt und so ist 
es auch in GTA 5. 
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Hills — angelehnt an Beverly Hills 
— und muss sich dank eines Deals 
mit der Bundespolizei nicht um 
seine Freiheit sorgen. Dan Houser, 
Vizepräsident von Rockstar 
Games, erklärt Michaels Situati- 
on: „Michael war unser erster GTA 
5-Protagonist. Mit ihm wollten 
wir einen Charakter erschaffen, 
der schon etwas erreicht hat, der 
wirkt wie ein GTA-Held am Ende 
des Spiels. In GTA ging es bisher 
immer darum, Geld zu scheffeln, 
erfolgreich zu sein, eine abscheu- 
liche Version des amerikanischen 
Traums zu leben. Genau das hat 
Michael bereits gemacht, was 
eine ganz neue Facette ins Spiel 
bringt.“ Wir finden das klasse, be- 
sitzt Michael doch all den Reich- 
tum, für den man in den Vorgän- 
gern stets lange zocken musste. 
Ein Segen für alle, die gleich eine 
flotte Karre fahren wollen. 


—L ча 
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Der zweite Spielheld entspricht 
schon viel mehr dem klassischen 
GTA-Kleinkriminellen. Franklin ist 
ein junger Schwarzer aus South 
Los Santos. Die Vorlage für die- 
ses üble Viertel liefert South Los 
Angeles, seit Jahren schon ein 
Brennpunkt von Gewalt und Ban- 
denkriminalitát. Und auf all das 
hat Franklin überhaupt keine Lust. 
Der junge Mann will mehr, als im- 
mer nur kleine Verbrechen zu be- 
gehen und sein Leben zwischen 
Schnapsläden und Sozialwohnun- 
gen zu verbringen! Dan Houser er- 
klärt: „Franklin sollte so etwas wie 
eine jüngere Version von Michael 
sein, ein normaler GTA-Held. Jung, 
ambitioniert, ein Krimineller, der 
einen Mentor sucht und diesen 
auch findet: Michael nimmt ihn 
unter seine Fittiche und zeigt ihm, 
wie das Gescháft funktioniert." 


Zur Abrundung ein Psychopath! 

Und dann gibt es noch Trevor, den 
Joker des Spiels. Kurz gesagt: Er 
ist wahnsinnig, besitzt aber einige 
wertvolle Talente und ist damit ein 
notwendiges Übel für seine Kom- 
plizen. Für uns kónnte er die un- 
terhaltsamste Spielfigur der GTA- 
Geschichte werden. Hinter seinem 
mageren Gesicht mit den fiesen 
Geheimratsecken verbirgt sich ein 
einmaliger Geist: drogenabhän- 
gig, cholerisch und kampferfah- 
ren. Trevor würde prima in die TV- 
Serie Breaking Bad passen. Dan 
Houser beschreibt ihn treffend: 
„Trevor macht das, worauf er Lust 
hat. Niemand darf ihm sagen, was 
er tun oder lassen soll. Er schert 
sich nicht um das, was andere über 
ihn denken, ist gnadenlos und psy- 
chopathisch, aber auch direkt und 
ehrlich. Nur was er gerade fühlt, ist 
für ihn wichtig. Das macht ihn in ei- 


nem Spiel wie GTA 5, in dem man 
alles tun kann, zu einem besonders 
interessanten Charakter.“ Trevor 
haust im siffigen Städtchen Blaine 
County am Alamo-Meer, einem aus 
giftiger Salzbrühe bestehenden 
Binnensee. Vorbild hierfür ist der 
Saltonsee in der Wüste südöstlich 
von Los Angeles. Entstanden durch 
einen Dammbruch 1905, entwi- 
ckelte sich der Binnensee schnell 
zum hippen Urlaubsziel. Doch im 
Laufe der Jahrzehnte ließ die Son- 
ne immer mehr Wasser verduns- 
ten. Übrig blieben algenverpeste- 
tes Salzwasser, die gespenstischen 
Ruinen ehemaligen Wohlstands so- 
wie eine kleine Population von Ver- 
lierern und Aussteigern. 


Eine Welt voller Geschichten 

Kalifornien steckt voller Geschich- 
ten. Viele davon werden in der fik- 
tiven Spielwelt von GTA 5 aufge- 


1^ Frei wie ein Vogel: Wieder wird es dank Fallschirm 


möglich sein, sicher aus großer Höhe abzuspringen. = 
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Das Tri 


Infernal 


Ein Gangster Veteran kehrt in die Welt der Kriminalität zurück, 
ein Kleinkrimineller will’s wissen und Trevor ist einfach nur Trevor! 


Die drei Protagonisten von Grand Theft Auto 5 kónnten ungleicher kaum sein. Doch ein Ziel 
vereint die bunte Truppe: fette Beute machen. Viele Details ihrer gemeinsamen Geschichte 
sind noch geheim. Klar ist aber, dass Michael das Bindeglied des Trios darstellt. Der eigen- 
willige Mix macht einen großen Reiz der Story aus. Dazu Dan Houser: „Diese drei Charaktere 
Schienen uns die perfekte Mischung zu sein, um interessante Geschichten über deren Bezie- 
hung zu erzáhlen und sie aus unterschiedlichen Blickwinkeln zeigen zu kónnen." 


griffen und mit aktuellen Themen 
wie der Immobilien- oder Kreditkri- 
se vermischt. Die Spielwelt ist ein 
wunderbarer Zerrspiegel der ge- 
genwártigen USA und des Bildes, 
das die US-Massenmedien täglich 
zeichnen. Für Dan Houser gibt das 
Setting, auch wenn es bereits in 
einem GTA genutzt wurde, immer 
noch viel her: „Los Angeles ist eine 
sehr außergewöhnliche, vielfältige 
Stadt, die wichtig für die westliche 
Kultur ist. Die Geschichte, die vie- 
len Filme, die dort gedreht werden 
— darüber zu reden ist für uns sehr 
interessant und es bietet uns viele 
Anknüpfungspunkte für ein außer- 
gewöhnliches Spiel.“ 


Groß, größer, Los Santos 
Los Santos ist sozusagen der vier- 
te Hauptdarsteller des Spiels — 
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die Stadt ist gróBer als je in einem 
Grand Theft Auto zuvor. Genau ge- 
nommen ist sie sogar größer als 
die bislang drei größten Rockstar- 
Spielwelten (GTA San Andreas, 
GTA 4 und Red Dead Redempti- 
on) zusammen. Wenn wir uns das 
vorstellen, wird uns fast ein wenig 
bange. Ist das nicht zu groß? Kann 
man diese Welt überhaupt mit In- 
halten füllen? Ein Teil der Antwor- 
ten steckt bereits im famosen Red 
Dead Redemption. Dan Houser er- 
klärt, welches Feature daraus in 
Grand Theft Auto 5 wiederkehren 
wird: „Bei Red Dead Redemption 
haben wir die Dynamic Events ein- 
gebaut, weil wir es mussten. Das 
ländliche Gebiet wäre ansonsten 
zu langweilig gewesen. Uns haben 
diese Events so gut gefallen, dass 
schnell klar war, dass wir sie auch 


in GTA 5 einbauen werden. In einer 
belebten Stadt sind sie nicht zwin- 
gend notwendig, sie verbessern 
aber die Spielerfahrung.“ 


Zufalls-Event am Straßenrand 

Mit den Dynamic Events sind 
Zufallsereignisse gemeint. Bei 
Rockstars Videospiel-Western sind 
das etwa gestrandete Reisende, 
die am Wegesrand um Hilfe rufen 
und sich teils als Räuber entpup- 
pen, teils als arme Seelen in Not. 
Immer wieder stolpert ihr im Spiel 
über spontan auftauchende Aufga- 
ben, werdet aber nie gezwungen, 
sie zu absolvieren. Bei GTA 5 wird 
das ähnlich funktionieren. Houser 
geht ins Detail: „Man sieht zum 
Beispiel einen Truck voller Geld he- 
rumstehen — soll man sich damit 
beschäftigen oder nicht? Eine Frau 


wird auf offener Straße überfallen 
— hilft man ihr oder nicht? Das sind 
zwei einfache Beispiele, es gibt 
noch viel extremere und komplexe- 
re Dynamic Events.“ 


Eine Geschichte, drei Blickwinkel 
Kernstück des Spiels sind jedoch 
die Story-Missionen. Sie treiben 
die Charakterentwicklung voran 
und zeigen, wie das ungleiche Trio 
zusammenfindet und wie es seine 
groß angelegten Raubzüge durch- 
führt. Die Tatsache, dass ihr je- 
den der drei selbst steuern könnt, 
sorgt dabei für interessante Mög- 
lichkeiten. Wir erlebten das bei ei- 
ner Mission, die uns auf PS3 vorge- 
führt wurde. Zu Beginn treffen sich 
Michael und Trevor, die sich zwar 
schon lange kennen, doch erst 
kürzlich wieder Kontakt zueinan- 


Sorgenkind: Hie ler zeigt sich Franklin sehr aggressiv. 
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Wir sind r sind gespannt, wie er sich entwickelt. 
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der aufgenommen haben. Frank- 
lin kommt als Michaels Gangster- 
Lehrling dazu — und schnell fliegen 
bissige Kommentare hin und her. 
Auch wenn hier nichts explodiert, 
ist die Szene richtig mitreiBend 
und braucht sich vor Hollywood- 
Filmen nicht zu verstecken. Die Fi- 
guren haben Charakter und See- 
le und wirken glaubwürdig. Auch 
wenn die toll beleuchtete Grafik 
dank der begrenzten Konsolen- 
Hardware kein Quantensprung ist, 
so sind die Figuren — besonders 
ihre Mimik — um Welten besser 
als die von Niko Bellic und Co. in 
Grand Theft Auto 4. 


Traditionell seid ihr in einem GTA nicht nur mit Autos unterwegs. 
Auch im fünften Teil wird es wieder zahllose zusätzliche Vehikel 
geben. Wir geben einen ersten Überblick und haben obendrein 
eine tolle Nachricht: Die Fahrphysik wurde verbessert! 


Vom offroadtauglichen Wüsten- 
Quad bis hin zum Highspeed- 
Motorboot könnt ihr in GTA 5 

alle möglichen Vehikel steuern: 
Fahrräder, Fallschirme, Flugzeuge, 
LKWs, Jetskis oder gar Züge können 
zur Fortbewegung genutzt werden. 
Das geschulte Auge erkennt bei 
manchem Vehikel zwar Modell- 
Recycling aus dem Vorgänger, doch 
jeden GTA 4-Veteranen sollte es 
freuen, dass die Fahrphysik gehörig 
verbessert wurde. Sie soll nun auf 
dem Niveau von Rockstars Midnight 
Club-Rennspielreihe sein. 


22 | 01.2013 | play? 


SC Klassisch: Wie es sich für die Serie gehórt, wird 
85 viele spannende Verfolgungsjagden geben 
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Einbruch beim Geheimdienst 
In der Mission wollen die Jungs in 
ein Gebáude des Geheimdiens- 
tes einbrechen, dort eine Zielper- 
son entführen und diese der Bun- 
despolizei übergeben. Der Job wird 
das Trio nicht reich machen, aber 
er wird die Bundesbullen beruhi- 
gen. Der nonstop fluchende Trevor 
erwartet außerdem die Freilassung 
eines Kumpels. Das Thema wird 
von Michael aber sofort gemieden. 
Uns scheint, dass hier nicht alle 
Beteiligten glücklich wer- 
den. Nachdem ein Wach- 
mann  überrumpelt und 
ein passender Hubschrau- 


Stuntman: Mit Motorrádern kónnt ihr 
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ber gestohlen wurde, fliegt ihr zu- 
nächst in Trevors Rolle zum Zielge- 
bäude. Danach ist Michael dran, 
er seilt sich vom Heli aus ab und 
tastet sich langsam von Fenster zu 
Fenster vor. Während ihr durch die 
Gläserfronten den normalen Büro- 
alltag beobachtet, wird die wuch- 
tige Hintergrundmusik immer dra- 
matischer. Die eigens für das Spiel 
komponierte Musikuntermalung 


passt sich dynamisch ans Gesche- 
hen an. Diese Neuerung steht dem 


euch an Wheelies versuchen. 


Spiel — unsere Nerven sind zum 
Zerreißen gespannt, als wir unsere 
Zielperson erblicken. Eine Agentin 
foltert die arme Sau regelrecht. Mi- 
chael beendet die unschöne Sze- 
ne, indem er durch die Scheibe 
bricht, sein Ziel packt und mit der 
Waffe auf dessen Peiniger zielt. 


Spannender Rollentausch 

Nun habt ihr die Wahl: Ihr könnt 
in Michaels Rolle bleiben und am 
Seil vom Heli hängend ein Feuer- 


vut 


АВО: Mit dem Boot erkundet ihrdie $159 


Wie wollt ihr spielen? 


In den Missionen wechselt ihr immer 
wieder munter eure Spielfigur — mit 
spannenden Folgen! 


Wir demonstrieren euch anhand der uns 
gezeigten Beispielmission, was genau der 
Charakterwechsel innerhalb einer Mission 
bedeuten kann. Und das ist nur ein Beispiel 
von mehreren „Wen willst du spielen?"-Mo- 
menten, die wir sahen. Das Feature scheint 
im Story-Verlauf sehr prominent zu sein! 


gefecht wagen. Oder aber ihr wáhlt 
Franklin. Der hat sich in der Nähe in 
Stellung gebracht und macht dank 
seines Scharfschützengewehrs 
kurzen Prozess mit den Gegnern. 
Nachdem Trevor, Michael und die 
Zielperson sicher an Bord des Hub- 
schraubers sind, geht es mit einer 
wilden Luft-Verfolgungsjagd über 
der Innenstadt weiter. Wieder kónnt 
ihr frei wählen: Hängt ihr als Trevor 
die Gegner-Hubschrauber mit wil- 
den Flugmanóvern ab? Knipst ihr 
als Franklin deren Piloten mit ge- 
zielten Schüssen aus? Oder bal- 
lert ihr als Michael mit dem Sturm- 
gewehr auf eure Verfolger? Schón, 


diese Entscheidungsfreiheit. Nach 
einigen hektischen Minuten ist die 
Mission dann geschafft. Was für ein 
Abenteuer! 


Das wird groß, richtig groß! 

Das Wechseln der Figuren, ob nun 
durch den Missionsverlauf vorge- 
schrieben oder vom Spieler be- 
stimmt, ist die wichtigste Neuerung 
für GTA 5. Sie motiviert, Missionen 
mehrmals zu erleben, sie begrenzt 
Leerlauf und sie ermöglicht ganz 
neue Arten von Missionsdesign 
und Storytelling. Das Gangster-Trio 
hat es schließlich auf dicke Beute 
abgesehen. Denkt an Gauner-Fil- 
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Hoch hinaus: Während der Rettüngsmission zeigt 


ein Blick nach ünten die riesige Spielwelt. 
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me wie Ocean's Eleven. Da verteilt 
sich das Team stets an verschie- 
denen Orten, agiert aber dennoch 
gemeinsam. Das kónnte im Spiel 
richtig gut funktionieren! Und Tre- 
vors eigene Agenda bei der Bei- 
spielmission zeigt, dass sich kniffli- 
ge Dreiecksbeziehungen zwischen 
den Charakteren entwickeln kónn- 
ten. Schon jetzt begeistern uns 
Synchro, Animationsqualitát, die 
dichte Spielwelt, der enorme Um- 
fang und die vielen Details. Doch 
es ist der stetige Wechsel zwischen 
Gangster-Veteran, Greenhorn und 
Psychopath, der unsere Vorfreude 
ins Grenzenlose treibt. | 
pues "A 
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Toll, dass mich auch nach vielen Jahren 
Spiele-Journalismus ein Titel noch einmal so 

begeistert. Vor der ausführlichen Enthüllung 

von GTA 5 war meine Vorfreude noch etwas 

verhalten und mich interessierten Dinge wie 
Nebenmissionen, Minispiele, Fuhrpark und die 
Interaktivitát der Umgebung. Und jetzt? Jetzt 

kann ich einfach nicht genug von Michael, 

Franklin und Trevor bekommen. Es ist fast 

schon gespenstisch, wie gut Rockstar Games 

es beherrscht, Charaktere absolut lebensecht 

wirken zu lassen. Kaum ein anderes Studio 

vermag das auf diesem Niveau und in einem 
Open-World-Spiel ist es eine absolute Ausnah- 
meerscheinung. Minispiele? Virtuelle Freunde? 
Sammelobjekte und Waffenläden? Die wird 

es in Grand Theft Auto 5 auch geben, aber ich 

freue mich hundertmal mehr auf den ersten 

großen Streit des Gauner-Trios! 


Sebastian Stange Redakteur 


Ein Kollege vom Multiformat-Magazin Games 
Aktuell besuchte ein Vorschau-Event in New York, 
wo er das Spiel auf PS3 vorgeführt bekam. 
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_ Rockstar Games 
Rockstar North 

Das letzte Spiel des schottischen Teams war GTA 4, 

es half aber auch bei Max Payne 3 oder RDR mit. 

ALTERNATIVE GTA San Andreas 

Es ist grafisch und storytechnisch kein Vergleich, 

spielt aber immerhin ebenfalls in Los Santos! 

TERMIN 1. Quartal 2013 
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; Variabel: Statt sich durchzuballern, ist es in vielen Levels möglich, den weniger gefährlichen 


g E ? Schleichweg zu nehmen. Eine ähnliche spielerische Freiheit wie in Dishonored. gibt es aber nicht! . 


EGO-SHOOTER | Der Motor róhrt, 
das Herz schlágt uns bis zum Hals. 
Gerade ist die Sonne untergegan- 
gen, unsere letzte Verbündete in 
dieser harschen, beinahe leblo- 
sen Welt inmitten Moskaus. Inner- 
halb weniger Augenblicke wird es 
stockduster in der Schlucht zwi- 
schen verfallenen Hochhäusern, 
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Heimat: Im Spielverlauf besucht ihr mehrere U-Bah 


24 | 01.2013 | play? 


Si Sg 
A ZG — e 
= et ` e = 


wo sich nach dem Atomkrieg ein 
ungastlicher Sumpf ausgebrei- 
tet hat. Kurz zuvor haben wir den 
Motor eines Seilzugs angewor- 
fen, der die rettende Fähre zu uns 
zieht, mit der wir zum Lager der 
Rangers, nach Sparta, schippern 
sollen. Kaum ist das Gerät ange- 
sprungen, dringen gutturale Lau- 
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en sich die Überlebenden eingerichtet haben. Genau > = 
wie die Einwohner habt ihr dort wenig Bewegungsfreiheit, werdet dafür aber von der brillanten Atmosphäre verwöhnt) УЙ 
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Teil 2 der Shooter-Serie schickt endlich auch PS3-Spieler unter Tage! 


te an unsere Ohren: Monster er- 
heben sich, angelockt vom Lárm, 
aus dem Wasser, groß und Furcht 
einflößend, mit scharfen Zähnen 
und ebenso gefährlichen Klauen. 
Ein Flugdämon umkreist uns, nur 
schemenhaft zu erkennen im un- 
steten Schein unserer Taschen- 
lampe. Mit grimmiger Entschlos- 


senheit wischen wir uns die 
Regentropfen und das gelbe Blut 
der letzten Mutantenmeute von 
der Atemmaske und festigen un- 
seren Griff um unsere Schrotflinte. 
Sollen sie nur kommen! 


Story ohne Vorgeschichte 
Na gut, das mit dem „wir“ im vor- 
herigen Absatz war ein wenig 
geflunkert. Denn bei dem Ent- 
wicklerbesuch im Kiew-Studio 
von Metro-Entwickler 4A Games 
bekamen wir zwar mehrere Stun- 
den lang Ausschnitte aus dem 
Ego-Shooter Last Light gezeigt. 
Selber spielen durften wir aber 
nicht. Ergo sahen wir nur zu, wie 
einer der Entwickler in der Rolle 
von Protagonist Artyom spannen- 
de Minuten im Sumpf verbrachte. 
Ihr kennt Artyom nicht? Kein 
Wunder, drückte sich der halb- 
wüchsige Bewohner der Moskau- 
er U-Bahn-Schächte 2010 doch 
vor einem Abstecher auf Sonys 
PlayStation 3. Stattdessen schaff- 
te es sein atmosphärisches Aben- 
teuer in finsteren Tunneln lediglich 
auf den PC und die Xbox 360. In 
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Artyoms Rolle gingen Spieler dem 
Geheimnis der Dunklen auf den 
Grund, einer Rasse von überna- 
türlich begabten Außerirdischen, 
die sich nach einem Atomkrieg das 
zerstörte Moskau zusammen mit 
Mutanten und wenigen menschli- 
chen Überlebenden teilten. 
Artyoms Werdegang vom Hänf- 
ling zum Helden war im als Vorlage 
dienenden Buch Metro 2033 vor- 


gezeichnet. Last Light erzählt da- 
gegen eine eigene Geschichte, un- 
abhängig von den Ereignissen aus 


= SS 
Irre: Für die Darstellung der Varieté- 


en / D 


dem Buchnachfolger Metro 2034. 
Worum es geht, das deuten die 
Entwickler bisher nur an: Im Mos- 
kauer U-Bahn-Netz, wo die Überle- 
benden dahinvegetieren, bricht ein 
Bürgerkrieg zwischen den verfein- 
deten Fraktionen aus. Kommunis- 
ten, Neofaschisten, Ranger (eine 
Art Ódland-Sheriffs) und die Hànd- 
lergilde, alle mischen kráftig mit 
und Artyom steckt wieder mal mit- 
tendrin. Ob da PS3-Spieler ohne 
Kenntnis der Vorgánger-Story an- 
standslos durchblicken? 


> hat 4А 


Games eine eigene Brusthüpf-Physik-Engine entwickelt! 
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Gepanzert: Diese Mutantenart lauert im Sumpf und 
nutzt ihre knóchernen Vorderarme als Schutzschild. 


$ 


Dümmer ist besser! 

Metro 2033 versprach einen Mix 
aus Action und Schleichen, litt 
aber zu Beginn unter einem der- 
ben KI-Bug: Hatten feindliche Wa- 
chen euch einmal entdeckt, kann- 
te plötzlich jeder Halunke im Level 
euren Aufenthaltsort. In Last Light 
taucht ihr dagegen leichter wieder 
unter: Eure Häscher suchen zwar 
noch eine Zeitlang nach euch, keh- 
ren aber irgendwann auf ihre Pos- 
ten zurück. Außerdem ist es jetzt 
einfacher, Feinde kaltzustellen: 
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Іпдет іһг kurz деп rechten Апа- 
logstick drückt, erledigt ihr Geg- 
ner im Nahkampf, an die ihr euch 
erfolgreich angeschlichen habt. 
Haltet ihr den Stick dagegen ge- 
drückt, betäubt ihr die Widersa- 
cher nur, das macht weniger Lärm. 
Allerdings: Bewusstlose oder tote 
Pixelfeinde bleiben an Ort und 
Stelle liegen, Artyom ist offensicht- 
lich zu schwach, um sie in einer 
dunklen Ecke abzuladen. 

Dafür ist er wie im Vorgänger in 
der Lage, selbst für Finsternis zu 
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Das Waffenarsenal umfasst über ein Dutzend Basismodelle, deren Aussehen und Wirkungsweise ihr mit mehreren Upgrades individualisiert. Einer der Neu- 


zugänge im Arsenal ist eine pneumatisch betriebene Minigun, bei deren Verwendung das Spiel jede einzelne ausgespuckte Patrone simuliert. Als Ergänzung 
stehen Dynamitstangen und Landminen bereit. 


sorgen. Auf Knopfdruck schraubt 
er Glühbirnen aus Lampen, pus- 
tet Kerzen aus oder legt gleich den 
Hauptschalter um, was zum Bei- 
spiel einen zu durchquerenden 
Nazi-Außenposten in Dunkelheit 
hüllt. Ein blaues Licht an Artyoms 
Uhr zeigt an, ob er sich im Schat- 
ten und somit außer Sichtweite der 
Gegner befindet. 


` Prächtig: Die eigens entwickelte 4A- did 
‚ben. Besonders die Grafik «der er Außengebjete h jete hat e 
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Waffenhändler verkaufen Grundmodelle und Aufsätze 
separat. Der Spieler bezahlt mit vor dem Krieg gefer- 

tigten Patronen, die wertvoller, durchschlagskráftiger 
i als die Standardmunition. 


Auch wenn wir noch nicht selbst 
Hand anlegen durften: Das Schlei- 
chen sieht spaßig aus und wirkt 
durchdachter als im Vorgänger! 
Das gilt auch für das Leveldesign: 
Metro 2033 bot packende Unter- 
haltung, war aber ähnlich linear 
wie Call of Duty. Für den Nachfol- 
ger hat Entwickler 4A Games zwar 
ebenfalls zahlreiche vorgegebene 


er es Spiels zum Le- 


inen 1 großen, Sprung пас na 


Skriptsequenzen in den Spielver- 
lauf eingebettet. Dafür sollen viele 
Umgebungen neben dem Haupt- 
pfad optionale Wege enthalten, 
die ebenfalls zum Ziel führen. Auf 
diese Weise ist es euch möglich, 
Gegner zu flankieren, an ihnen 
vorbeizuschleichen oder auch mal 
ein verstecktes Waffendepot auf- 
zustöbern. 


Dicke Luft 
Wenn ihr schließlich die engen 
und düsteren U-Bahn-Tunnel ver- 
lasst und die verstrahlte Erdober- 
fläche betretet, zeigt euch Artyoms 
Uhr neben der Zeit auch an, wie 
lange der Luftfilter seiner Atem- 
maske noch reicht. Denn an der 
Oberfläche herrscht im wahrsten 
Sinne des Wortes dicke Luft: Gifti- 
ge Dämpfe wabern zwischen ver- 
fallenen Ruinen hin und her, die 
Umgebung ist radioaktiv verstrahlt. 
Schön: Wenn ihr den Filter wech- 
selt, spult das Spiel eine liebevolle 
Animation ab, die ebenso Zur dich- 
ten Atmosphäre beiträgt wie die 
Fliegen, die über das Glasfenster 
der Atemmaske krabbeln. 
Stimmungsvolle Situationen 
erschuf schon Metro 2033. Last 
Light soll noch einen draufsetzen. 
Im Sumpf sind unsere Nerven zum 
Zerreißen gespannt: Die Musikun- 
termalung ist minimalistisch, kräch- 


zende Krähen kreisen 
Kopf, schleimige Mutanten 
bern an der Leiche eines gescheiter- 
ten Glücksritters und ab und zu er- 
tönt ein überlautes Platschen, wenn 
der Held aus Versehen ins Wasser 
tapst. Derweil bricht am Himmel 
die Wolkendecke auf und zaghafte 
Sonnenstrahlen erhellen die Szene- 
rie. Doch nach einigen Minuten ver- 
schwindet die Sonne hinterm Hori- 
zont — es wird unheimlich im Sumpf. 


Erst fürchten, dann feuern 

Auch in Last Light ist wieder eine 
Portion Horror mit von der Partie. 
Geisterhafte Erscheinungen, knur- 
rende Laute in der Finsternis, be- 
ängstigende Visionen aus der Ver- 
gangenheit: All das war schon ein 
fester Bestandteil von Teil 1 und 
kommt auch beim Nachfolger zum 
Einsatz — Kollege Sascha konnte 
sich davon bereits bei einer Präsen- 
tation anlässlich der E3 überzeugen 
(Vorschau in Ausgabe 08/2012). 
Bei unserem neuerlichen Besuch 
wollte 4A Games aber besonders 
die Verbesserungen am Action-Part 
des Ego-Shooters herausstellen. 
Und die sind umfangreich! 

Die wichtigste Änderung: Geg- 
ner sind keine Patronenschwäm- 
me mehr! Standen Widersacher in 
Metro 2033 sogar nach zwei Kopf- 
schüssen aus der Schrotflinte wie- 
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Lastenesel: Im Gefecht schleppt ihr 


der auf, vertragen sie jetzt deutlich 
weniger Schaden. Das wirkt rea- 
listischer und der Spieler hat nicht 
mehr den Eindruck, mit Platzpatro- 
nen zu schießen. Eine überarbeite- 
te Trefferanzeige verrát euch zudem 
auf den ersten Blick, ob ihr Schaden 
anrichtet oder die Kugeln an der 
Panzerung eures Gegenübers ab- 
prallen. Wie schon in Teil 1 spielt die 
Wahl der Munition eine große Rolle: 
Billige, aber reichlich vorhandene 
Patronen verursachen kaum einen 
Kratzer. Die wertvolle Munition von 


bis zu drei Knarren mit euch herum. 


vor der Katastrophe ist ungleich ef- 
fektiver, sie dient aber auch als Zah- 
lungsmittel, unter anderem für Waf- 
fenverbesserungen (siehe Kasten). 


Durchlócherte Schónheit 

In den Gefechten scheppert es 
dank neuer Zerstörungs-Engine 
kräftig. Putz fliegt in hohem Bogen 
durch die Luft, Kisten verwandeln 
sich unter Beschuss in Holzsplitter 
und Glaswände zerbersten in tau- 
send Teile. In beschränktem Aus- 
maß breiten sich sogar Flammen 


Verbesserungsbedürftig: In der präsentierten Alpha-Version ignorierte die КЇ 
manchmal Schüsse und Todesschreie, die in angrenzenden Räumen ertönten. 
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aus. Selbst Deckungsmöglichkei- 
ten sprengt ihr weg. Der Sichtbar- 
riere beraubt, stehen die Gegner 
schutzlos da. 

Dank feiner Lichteffekte sehen 
sowohl die U-Bahn-Schächte als 
auch die Oberwelt wunderschön 
aus — zumindest in der gezeig- 
ten PC-Version. Die PS3-Fassung 
soll mit kleinen Abstrichen ähnlich 
großartig aussehen und deutlich 
flüssiger laufen als die technisch 
holprig umgesetzte Xbox-360-Ver- 
sion des Vorgängers. PB 


Peter Bathge Volontar 

Metro 2033 war damals eine exzellenter Grund 
für PS3-Spieler, um auf PC oder Xbox 360 
auszuweichen: Der mit viel Liebe zum Detail 
gestaltete Ego-Shooter bot spektakuläre 
Grafik, eine stimmige Atmospháre und launige 
Schusswechsel. Für den Nachfolger hat 4A 
Games alle drei Aspekte ausgebaut. Ich freue 
mich besonders auf die kernigeren Gefechte, 
denn die ließen im Vorgänger Feinschliff 
vermissen. Großartig finde ich auch, dass 

4A Games auf den ursprünglich geplanten 
Mehrspielermodus verzichtet hat: Von Last 
Light verspreche ich mir einen atmosphäri- 
schen Solo-Gruseltrip, da würden aufgesetzte 
Online-Duelle mit anderen Spielern nur stören. 
Hoffentlich kriegen die Ukrainer die PS3- 
Portierung hin. Wäre doch schade, wenn mich 
technische Probleme aus dieser fantastischen 
Endzeitvision reißen würden! 


Wir waren zwei Tage im baufälligen Entwicklerstu- 
dio in Kiew vor Ort, wo uns 4A Games drei Levels 
der PC-Version vorführte. 


HERSTELLER THQ 


Еа ne 
Die Ukrainer haben zuvor lediglich das sehr gute 
Metro 2033 für PC und Xbox 360 entwickelt. 


ALTERNATIVE 


ids Endzeit-Shooter bietet ebenfalls viele Passagen unter Tage, 
ersetzt den Horroraspekt aber mit einer offenen Oberwelt. 


TERMIN März 2013 


Wertunastendenz 
0 | 100 
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EGO-SHOOTER | Langsam und ег- 
schöpft schleichen wir durch den 
düsteren Korridor, an einigen Stel- 
len fällt gedämpftes, unangenehmes 
Licht in den Gang. An den Wänden 
huschen Schatten entlang und sor- 
gen für eine surreale Szenerie. Von 
draußen ertönt ein metallisches Krei- 
schen. Und plötzlich steht ein Wesen 
vor uns. „Ihre Bordkarte, bitte.“ Ja, 
der Flughafen Nürnberg ist um fünf 
Uhr an einem nebeligen November- 
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morgen ein recht seltsamer Ort. Und 
dennoch lohnt es sich, hier so früh 
aufzuschlagen, denn Sega lud uns 
nach London ein, wo wir neben neu- 
en Mehrspielereindrücken auch erst- 
mals Solo-Erfahrungen mit Aliens: 
Colonial Marines sammeln durften. 


Gedankenstütze 

Kurz zur Erinnerung: Colonial Mari- 
nes spielt zeitlich direkt nach dem 
dritten Aliens-Kinofilm, versteht 


Beia Marines ^ 


sich aber als Nachfolger des zwei- 
ten Streifens von Ridley Scott. Wäh- 
rend der Solo-Kampagne seid ihr Teil 
eines Marine-Teams, das die U.S.S. 
Sulaco, zu der der Funkkontakt ab- 
gebrochen ist, untersuchen und El- 
len Ripley finden soll. Auch stilistisch 
steht Aliens: Die Rückkehr Pate. Statt 
Survival-Horror soll Colonial Marines 
eher ein Action-Fest werden, ohne 
natürlich die Grusel-Trademarks der 
Serie zu vernachlássigen. 


Ebenfalls noch einmal erwáhnens- 
wert: Das Spiel wurde bereits Ende 
2006 angekündigt, befindet sich 
dementsprechend lang in Entwick- 
lung. Leider sieht man dies dem 
Spiel auch ein wenig an. Versteht 
uns nicht falsch, in Aktion sieht 
das Spiel immer noch gut aus, aber 
eben nicht herausragend. Gezeigt 
wurde uns übrigens die PC-Versi- 
on. Doch genug des Vorgeplänkels, 
stürzen wir uns in den Kampf! 
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Та London gibt es Aliens! Zumindest wenn Sega dort Colonial Marines zeigt. 
3 


Spielmodus 1: 

Die Kampagne 

Auf bisherigen Aliens-Events war 
es so, dass Pressevertreter zwar ei- 
nen Blick auf die Kampagne wer- 
fen konnten, aber eben nicht selbst 
Hand anlegen durften. Insofern ist 
der Beginn unseres Besuchs bei 
Sega kein Novum. Bevor wir uns 
nämlich selbst in Alien-verseuchte 
Komplexe wagen, steht eine Prásen- 
tation auf dem Programm. Der dort 
live vorgespielte und erstmals ge- 
zeigte Abschnitt macht zwar grund- 
sátzlich nicht viel neu, vermittelt 
aber schon einmal einen guten Ein- 
druck der angepeilten Atmosphá- 
re. Entgegen ersten Befürchtungen 
wird Colonial Marines nämlich kein 
Call of Duty-Dauerfeuer-Klon mit Ali- 
en-Lizenz, sondern eher eine Achter- 
bahnfahrt mit ruhigen Momenten. 
Von subtilen Horror-Elementen wie 
im ersten Film kann zwar nicht die 
Rede sein, aber genau wie im zwei- 
ten Streifen wird oftmals erst über 
einen lángeren Zeitraum Spannung 
aufgebaut, bevor sich alles in explo- 
siven Action-Sequenzen entládt — 
eine nachvollziehbare Entscheidung 
für einen Ego-Shooter. 

Doch zurück zur Singleplayer- 
Kampagne: Nachdem die Prásenta- 
tion zu Ende ist, dürfen wir endlich 
selbst Aliens rósten. Gerade auf der 
Planetenoberfláche gelandet, über- 
nehmen wir die Kontrolle eines Mari- 
nes. Der ist Teil des Suchtrupps, der 
die Vorgánge um die U.S.S. Sulaco 
und Ripley untersuchen soll. Beson- 
ders die ersten fünf bis zehn Spielmi- 
nuten, in denen wir nicht einen ein- 
zigen Schuss abgeben, überraschen 
uns mit ihrer dichten Atmospháre. 
Blitze erhellen den fremdartig aus- 
sehenden Himmel, Geschrei und an- 
dere Geráusche dringen aus einem 
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Gebäudekomplex und die einst- 
mals bevólkerte Kolonie wirkt wie 
seit Jahrzehnten verlassen. Auch 
im Hauptquartier der Basis selbst 
dauert es eine Weile, bis die Ac- 
tion einsetzt. Erst gilt es, die Lage 
zu sondieren, die Stromversorgung 
wiederherzustellen und die über die 
Anlage verteilten Bewegungssenso- 
ren zu aktivieren. Genau diese Sze- 
nen, in denen wir ohne Feindkon- 
takt, aber mit Motion Tracker in der 
Hand langsam durch die Basis strei- 
fen und Funksprüche mit den Team- 
kameraden austauschen, sorgen für 
eine derartige Gánsehautatmosphá- 
re, dass die meisten Horror-Spiele 
dieser Tage einpacken kónnen. Per- 
manent hat man das Gefühl, dass je- 
den Moment ein Alien von der De- 
cke fállt, ein Facehugger von einem 
Tisch springt oder irgendein ande- 
rer, der Gesundheit nicht zutrágli- 


p — 
oc Natürlich sind auch c 


Eier legenden DËM 


Ka 
der Kampagne mit an 1 Bord. Erschreck- -Momenté garantiert! 


cher Mist passiert. Und es passiert 
— erst einmal gar nichts. Stimmung! 

Als dann endlich die Aliens an- 
greifen, ist man fast schon erleich- 
tert. Was dabei direkt auffállt: Die 
Marines sind deutlich stärker als 
noch in den Filmen. Wáhrend dort 
meist schon ein oder zwei Aliens das 
Ende für einen einzelnen Marine be- 
deuten, nehmt ihr es hier spielerisch 
gleich mit Dutzenden auf. Das ist 
aus Sicht der Action-Inszenierung si- 
cherlich sinnvoll, wirkt auf den ers- 
ten Moment allerdings befremdlich. 
Erschwert wird das Ganze aber wie- 
der dadurch, dass es keine komplet- 
te Auto-Heil-Funktion gibt. Vielmehr 
ist eure Lebensleiste in drei Bereiche 
eingeteilt. Die automatische Erho- 
lung funktioniert nur bis zum jeweils 
náchsthóheren Drittel. Wer also fast 
tot ist, regeneriert sich nur auf 33 
Prozent seiner Gesundheit. Komplett 


is 
: Wie schon im Film steuert ihr (чы, der kam 
ganz nach Ripleys Vorbild einen Laderoboter. — > — 


hochheilen kónnt ihr euch nur mit 
herumliegenden Medipacks. 

Áhnlich klassisch gibt sich das 
Gameplay: Colonial Marines bietet 
technisch soliden Shooter-Stan- 
dard. Waffenwechsel, Handling, Ai- 
ming, Fortbewegung - all das funk- 
tioniert gut, bietet aber auch keine 
großartigen Neuerungen. Lediglich 
der Motion Tracker verleiht Aliens 
eine gewisse Eigenständigkeit. In 
der Mitte des HUDs ist eine klei- 
ne Version des Bewegungsradars 
eingeblendet, auf Wunsch schaltet 
ihr aber auch die weiter reichende, 
große Variante hinzu, die aus den 
Filmen bekannt ist. Wer das sper- 
rige Gerät nutzt, kann allerdings 
nicht mehr schießen — schick, weil 
oldschool. Als wir kurz darauf in die 
Kanalisation der Anlage eindringen, 
ist die Anspielzeit auch schon vor- 
bei. Auf zum Multiplayer! 


Е 


vorschau play? 


Chris Neeley ist Leveldesigner bei Gearbox. 


play*: Dass ihr bei der Entwicklung mit 
Ridley Scott zusammengearbeitet habt, 

ist ja bekannt. Hattet ihr auch Kontakt zu 
anderen A/ien-Involvierten wie Sigourney 
Weaver oder James Cameron? 

Neeley: Große Teile unseres Designs ba- 
sieren auf der Arbeit von Syd Mead, denn 
schließlich ist es seine Vision, die einen 
Großteil des Alien-Franchise ausmacht. Wir 
haben daher sehr viel mit ihm kommuniziert 
und vieles nach seinen Design-Prinzipien 
und -Formeln entwickelt. Viele Sci-Fi-Wel- 
ten in Videospielen bestehen nur aus geg- 
nerischen Korridoren und dergleichen. Wir 
wollten beim Leveldesign erreichen, dass 
jeder Gegenstand einen Nutzen oder eine 
Funktion im Spieluniversum hat, statt ihn 
nur aus ásthetischen Gründen irgendwo zu 
platzieren. Und Syd Mead arbeitet genauso. 
Wir haben aber auch mit verschiedenen 
Schauspielern und anderen Aliens-Mitar- 
beitern geredet. Es gibt da natürlich immer 
jede Menge rechtliche Dinge zu kláren, aber 
wir haben zum Beispiel Lance Henriksen, 
der im Spiel den Androiden Bishop vertont, 
dem ihr in der Singleplayer-Kampagne 
begegnet. Ich will jetzt auch nicht zu viel 
verraten, mit wem wir noch alles geredet 
haben, aber unter anderem hat auch Mi- 
chael Biehn aus Aliens: Die Rückkehr bei 
der Synchronisation des Spiels mitgeholfen. 
Auf der anderen Seite gab es aber auch 
natürlich Leute, die nicht involviert werden 
wollten, weil ihre Mitarbeit an dem Fran- 
chise schon so viele Jahre her ist. 


play*: Ihr orientiert euch bei der Entwick- 
lung ja sehr stark am zweiten Film, wird es 
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-— Konter: Ob TT beide Fr flonen en unterschiedlich om wirkt der Wetirspisternart oat 
lanciert-Kommen Aliens aber erst mal so nah һегап, ist es meist vorbei. 
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trotzdem auch subtile Horror-Passagen wie 
beim ersten A/ien-Film geben? 

Neeley: Wir haben natürlich auch ruhigere 
Passagen im Spiel. Es ist ein Auf und Ab, 

bei dem die Spannung erst aufgebaut wird, 
bevor sie sich dann in der Action entládt. 
Wir wollen erreichen, dass die brachialen 
Action-Sequenzen eine gewisse Wertigkeit, 
eine Wichtigkeit erreichen und nicht nur wild 
aneinandergereiht erscheinen. Wir versu- 
chen, das Ganze so zu arrangieren, dass sich 
ruhige Momente mit Passagen, in denen ihr 
den Aliens in den Hintern tretet, und Passa- 
gen, in denen euch der Arsch versohlt wird, 
abwechseln. Dieses Auf und Ab kónnt ihr ja 
auch in der Anspielsession der Kampagne 
selbst begutachten, wo es auch sehr viele 
ruhige Momente gibt. 


play*: Das Spiel ist ja nun bereits seit 2006 
angekündigt. Wir nehmen einfach mal an, 
dass das Spiel nicht bereits seit sechs 
Jahren genauso aussieht wie heute. Wie oft 
habt ihr Dinge verworfen oder sogar kom- 
plett neu angefangen? 

Neeley: Gar nicht, es war tatsáchlich ein ste- 
tiger Prozess bis heute, was die Entwicklung 
anbelangt. Wir wollten eben genau diesen 
Nachfolger zu Aliens: Die Rückkehr machen. 
Das war allerdings damals mit der verfügba- 
ren Technologie schlicht und ergreifend nicht 
móglich. Daher haben wir damit angefangen, 
Programmierer ins Boot zu holen, welche 
unsere Technologie von Grund auf neu 
entwickelten, damit wir eben so etwas wie 
dynamische Beleuchtung oder auch andere 
Dinge genau so umsetzen konnten, wie wir 
uns das vorstellten. Wir hatten also im Vorfeld 
erst einmal jede Menge zu tun, bevor wir uns 
an die Entwicklung des eigentlichen Spiels 
machen konnten. Sehr viele Teile der Tech- 
nologie sind speziell auf genau dieses Spiel 
zugeschnitten, beispielsweise das erwähnte 
Beleuchtungssystem. Uns war dieses sehr 
wichtig, weil wir es zum Aufbau der Spannung 
benötigen, wenn etwa Aliens dynamische 
Schatten an Wände und Decken werfen. 


play*: Danke für das Gespräch! 


Spielmodus 2: 
Extermination 
Wie der Name bereits vermuten 
lásst, steckt hinter dem Extermina- 
tion-Modus eine Variante des klas- 
sischen, beliebten Deathmatches. 
Allerdings wirkt dieser Modus 
schon allein durch die Asymmetrie 
sehr individuell. Hier stehen sich 
nàmlich nicht zwei in den Grund- 
zügen gleiche Teams gegenüber, 
sondern Aliens und Marines. Beide 
Seiten kommen mit unterschiedli- 
chen Klassen daher. Aufseiten der 
Menschen unterscheiden sich die- 
se natürlich hauptsáchlich durch 
die Bewaffnung und das damit ver- 
bundene Vorgehen in den Kámp- 
fen. Bei den Aliens ist es áhnlich. 
Allerdings habt ihr es hier mit ver- 
schiedenen Mutationen und Spe- 
zialattacken zu tun, schlieBlich tra- 
gen Aliens nur selten Gewehre mit 
sich herum. Der Standard-Xeno- 
morph beispielsweise verfügt über 
eine Klauenattacke und kann seine 
Gegner mit seiner Schwanzspitze 
durchbohren. Wem das nicht zu- 
sagt, der kann aber auch mit ei- 
nem sáurespuckenden Alien in den 
Kampf ziehen. Oder mit einem so- 
genannten Lurker, der Gegner auf 
große Entfernungen anspringt (der 
Hunter aus Left 4 Dead lässt grü- 
Ben). Sonstige Vergleiche zu Valves 
Zombie-Hatz liegen natürlich nahe, 
werden zumindest dem Extermi- 
nation-Modus aber nicht gerecht. 
Das Spielgeschehen ist deutlich 
schneller und actionreicher, zu- 
dem fehlt die dynamische Kom- 
ponente der LZD-KI-Zombies. Der 
Escape-Modus lásst den Vergleich 
da schon viel eher zu, doch dazu 
spáter mehr. 

Ganz gleich, für welche Seite 
und Klasse man sich nun auch ent- 
scheidet: Wir sind erstaunt, wie gut 


ausbalanciert das Ganze bereits 
ist. Beide Seiten verfügen über 
durchschlagskráftige Attacken, 
und Tools, die den jeweiligen Geg- 
ner auskontern. Aliens zum Bei- 
spiel haben wenig Fernkámpfer in 
den Reihen, kónnen dafür aber an 
Decken und Wánden entlangkra- 
xeln und die Marines durch Wände 
hindurch sehen. Die Marines wie- 
derum haben Bewegungssensoren 
und eine deutlich hóhere Reich- 
weite als die Xenomorphen. 

Auch die Steuerung funkti- 
oniert bereits jetzt sehr gut, ist 
schnell und intuitiv erlernt. Aller- 
dings erfordern die Aliens gerade 
im Vergleich zu den Marines deut- 
lich mehr Übung und Geschick, 
insbesondere wenn ihr euch an 
den Wánden und Decken entlang- 
bewegt, um móglichst lange un- 
entdeckt zu bleiben. Nach ein paar 
Runden geht aber selbst die Kra- 
xelei locker von der Hand. 

Einziger Kritikpunkt: Einige 
Spezialobjekte wirken im Gegen- 
satz zur Klassenbalance und zum 
eigentlichen Kampfgeschehen 
noch etwas zu stark. Beispielswei- 
se finden wir in einem der Matches 
eine Art Kokon, versteckt in einer 
Ecke. Als wir diesen per Knopf- 
druck aktivieren, verwandeln wir 
uns in ein mutiertes Spezial-Alien 
und pflügen geradezu durch das 
gegnerische Marines-Team. Erst 
nach einer guten Minute und ei- 
ner fast zweistelligen Kill-Anzahl 
schaffen es die Marines, das Biest 
zu stoppen. Im Vergleich dazu se- 
hen selbst Tanks aus L4D wie zah- 
me Schoßhündchen aus. Hoffen 
wir, dass hier noch an der Balance 
geschraubt wird oder diese Spezi- 
alkräfte nicht überhandnehmen. 
Apropos Balance: auf zum Es- 
cape-Modus! 


www.playdrei.de 
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Übermacht: Anders als in den Filmen wird ein einzelner Marine auch 
mal mit zwei oder drei Aliens fertig — außer im Mehrspielermodus. 


Spielmodus 3: 

Escape 

Erstmals vorgestellt wurde dieser 
Modus auf der diesjáhrigen PAX Pri- 
me Anfang September. Auch Es- 
cape hált, was der Name verspricht. 
Ein Team, bestehend aus Marines, 
versucht, aus einer ausweglosen Si- 
tuation zu entkommen. Das ande- 
re Team, bestehend aus Aliens, will 
das verhindern. Die Klassenauswahl 
ist dabei dieselbe wie im Extermi- 
nation-Modus, sprich: unterschied- 
liche Soldaten aufseiten der Mari- 
nes, verschiedene Mutationen bei 
den Xenomorphen. Im Escape-Mo- 
dus experimentieren wir erstmals 
während des Aliens-Events mit den 
verschiedenen Loadouts und dem 
Level-System herum. Für erfolgrei- 
che Aktionen und Matches erhal- 
tet ihr Erfahrungspunkte, mit denen 
ihr wie beispielsweise in Call of Duty 
oder Battlefield neue Waffen und 


Teamwork: Im Escape-Modus hat nur das Team eine Chance, das sich 


Fähigkeiten freischaltet. Mit denen 
bastelt ihr euch auf Wunsch dann 
eigene Klassen für den Mehrspieler- 
modus zusammen. Gerade die Viel- 
zahl an unterschiedlichen Skins und 
Verzierungen laden zum Experimen- 
tieren ein — sehr schön. 

Der Modus selbst lässt sich 
schon deutlich eher mit Left 4 Dead 
vergleichen als Extermination. Ge- 
fallene Marines beispielsweise müs- 
sen von ihren Teamkameraden wie- 
derbelebt werden. Schaffen diese 
das nicht in einer bestimmten Zeit, 
ist der Gefallene bis zum nächsten 
Saferoom beziehungsweise zum 
Ziel dauerhaft aus dem Spiel. Auch 
die unterschiedlichen Aufgaben- 
stellungen orientieren sich am 
Valve'schen Zombie-Apokalypse- 
Simulator. Hier will ein Aufzug ak- 
tiviert werden, dort muss ein Tor 
geöffnet bleiben, an einer anderen 
Stelle muss auf einen Truppentrans- 


abspricht und zusammenarbeitet. Sonst ist schnell Schicht im Schacht. 
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Achtung: Ihrsolltet immer mit Bedacht vorgehen, sonstlauftihr.Gef 
rin einen Alien-Hinterhalt zu geraten. Der Motion Tracker ist @uer Freund. 
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porter gewartet werden. Die deut- 
lich offenere Level-Architektur sorgt 
zudem für ein etwas gemäßigteres 
Tempo, zumindest im Vergleich zu 
Extermination. Hier springen nicht 
alle fünf Meter Aliens von einer De- 
cke oder kriechen aus Löchern in 
den Korridorwänden. Stattdessen 
krabbeln sie hier an Häuserwänden, 
Kränen und Felsformationen ent- 
lang und versuchen, einzelne Mari- 
nes von der Gruppe zu trennen. 
Was ebenfalls während unse- 
rer Anspielsession deutlich wird: 
Ohne Absprachen funktioniert ge- 
rade für die Alien-Fraktion rein gar 
nichts. Die ätzenden Viecher sind 
auf sich allein gestellt gerade ge- 
gen mehrere Marines dermaßen 
schwach, dass man selten auch nur 
in Schlagreichweite kommt. Nur 
wenn das ganze Team geschlos- 
sen vorgeht, hat man eine Chance. 
Dasselbe gilt natürlich auch für die 


Marines, aber die vielen verschie- 
denen Spezialfähigkeiten und das 
vertikale Gameplay der Aliens sor- 
gen dafür, dass man sich erst ein- 
mal mit den Möglichkeiten der 
Teamkameraden vertraut machen 
muss. Ab Februar heißt es also: 
üben, üben, üben ... SL 


„Die ruhigen Momente 
sorgen für Gänsehaut.“ 


Sascha Lohmüller 

PE 
Ex-Kollege Toni bezeichnete Colonial Marines nach 
seiner letzten Anspielsession ja noch als Call of 
Duty mit Aliens-Lizenz. Da er nur den Mehrspie- 
lerpart antesten durfte, hat er damit gar nicht mal 
so unrecht. Der prásentiert sich tatsáchlich als 
eine Mischung aus Call of Duty und Left 4 Dead — 
eine sehr spaßige allerdings. Die Solo Kampagne 
hingegen bietet zu meiner Erleichterung auch 
genügend ruhige Momente, um dem Franchise 
gerecht zu werden. Wenn man mit dem Motion 
Tracker in der Hand zehn Minuten durch eine 
verlassene, halb zerstórte Forschungsanlage láuft, 
muss auch gar nicht viel passieren, um Stimmung 
aufkommen zu lassen. Dafür sorgen allein schon 
die Soundkulisse und die Lichteffekte. Leider 
sind aber Letztere das einzig Herausragende aus 
technischer Sicht. Aliens sieht zwar beileibe nicht 
schlecht aus, meist sogar wirklich gut, aber eben 
auch nicht mehr. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wáhrend eines Events in London spielten 
wir sowohl Kampagne als auch Escape- und 
Extermination-Modus ausgiebig an. 


ENTWICKLER 

Borderlands, Duke Nukem und Co — mit Shootern 
haben es die Texaner. Sorgen sind also unangebracht. 
ALTERNATIVE Dead Space 2 
Weltraum-Horror bietet auch das grandiose Action- 


Gearbox 


Zero Escape 
Virtue s Last Reward 


Dieses Ausnahmespiel ist gleich in vielerlei Hinsicht wunderbar rátselhaft! 


ISU IC | Puh, Zero Es- 
cape: Virtue's Last Reward stellt uns 
vor eine echt schwierige Aufgabe: 
Wie bringen wir euch die einzigartige 
Faszination hinter diesem fantasti- 
schen Visual Novel Adventure náher, 
wáhrend wir gleichzeitig móglichst 
viel von diesem spannenden, psy- 
chologisch cleveren Abenteuer im 
Dunklen lassen? Denn wie jede gute 
Visual Novel lebt VLR von der Erzáh- 
lung sowie den vielen Überraschun- 
gen und Wendungen. Daher unser 
Versprechen an euch: Wáhrend wir 
euch erklären, wieso ihr dieses Spiel 
auf jeden Fall erlebt haben müsst, 


verlieren wir abseits der groben Aus- 
gangslage kein Wort über die Hand- 
lung. Und wir haben absichtlich „er- 
lebt" statt „gespielt“ geschrieben. 
Denn VLR zeigt gekonnt auf, wie viel 
mehr Videospiele als interaktive Er- 
zählform zu bieten haben, und for- 
dert euch sowohl emotional als auch 
intellektuell. 


Spiel des Vertrauens 

In erster Linie geht es in VLR um 
Vertrauen, folgenschwere Entschei- 
dungen und die Ergründung der 
wahnsinnig spannenden und zu- 
gleich sehr verworrenen Geschich- 


SER 
VIATUE'S-LAST-REWARD 


g 
das eine maßgebliche Rolle während des Überlebenskampfes брейн 


te. In der Rolle von Sigma findet ihr 
euch mit acht weiteren Personen in 
einer mysteriösen Einrichtung wie- 
der. Keiner der neun weiß, wo sie 
sind, wie sie dort gelandet sind und 
was zum Teufel das alles überhaupt 
soll. Für etwas Aufklärung sorgt die 
für die Verwaltung der Einrichtung 
zuständige Kl: Alle neun Personen 
wurden entführt und an diesen her- 
metisch abgeriegelten Ort gebracht, 
um das „Nonary Game“ zu spielen 
— ein krankes Spiel um Leben und 
Tod. Das Ziel ist die Flucht aus der 
Einrichtung. Wie das funktioniert? 
Jede der neun Personen trägt ein 


Armband an ihrem Handgelenk, auf 
dem der eigene Punktestand erfasst 
wird. Wer neun oder mehr Punkte er- 
reicht, kann die einzige Ausgangstür 
öffnen und verduften. Die Tür lässt 
sich aber nur einmalig öffnen und 
bleibt lächerlich kurze neun Sekun- 
den offen. Damit nicht genug: Das 
Armband setzt bei null oder weniger 
Punkten ein Gift frei, das den Träger 
umbringt. Doch das wirklich Tücki- 
sche kommt erst jetzt: Um Punkte 
zu erhalten, müssen die Teilnehmer 
ein weiteres Spiel absolvieren, das 
auf dem Gefangenendilemma (sie- 
he Kasten) basierende „Ambidex 


f Dramatik; Die unerwarteten Wendungen sowie die ständige Ungewissheit; WIG paT- REANA 
die Charaktere handeln werden, halten die Geschichte durchweg spannend. 


, 


u 
Mm ji 
Stop it! Let go of me you jerks! $ 


1) Wie der Name andeutet, sind Visual Novels quasi interaktive Romane, die sich besonders in Japan großer Beliebtheit erfreuen. Im Vordergrund steht daher ganz klar die Story, weshalb derartige Spie- 
le wahnsinnig dialogintensiv sind. Eine háufige Untergattung dieses Genres sind Visual Novel Adventures, die zusátzlich zum erzáhlerischen Schwerpunkt Rátsel- und/oder Fluchtmechaniken enthalten. 
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Das Gefangenendilemma 


Das Gefangenendilemma ist ein Gedankenexperiment, das die Frage be- 
handelt, warum zwei Gefangene einander betrügen, obwohl eine Koopera- 
tion den größten Nutzen für beide hätte. Und so geht's: 


Zwei Personen (im Schaubild unten die Herren Apfel und Banane) wurden für ein schweres 
Verbrechen eingesperrt. Da sie Komplizen sind, werden sie beim Verhör getrennt voneinan- 
der verwahrt und können nicht miteinander kommunizieren. Ein Kommissar besucht jeden 


Partner 


separat in seiner Zelle und unterbreitet folgenden Vorschlag: 


Wenn ihr beide zusammenarbeitet und nicht auspackt, bekommt jeder von euch zwei Jahre 
Knast aufgebrummt. Wenn du deinen Partner jedoch auslieferst, verringert sich deine Strafe 
auf ein Jahr und dein Komplize bekommt 15. Aber dir kann's ja egal sein, oder? Bedenke 
jedoch Folgendes: Ich habe deinem Partner das gleiche Angebot gemacht und falls ihr beide 
auspacken solltet, landet jeder von euch für je zehn Jahre hinter Gittern! 


Game". In abgeschotteten Ráumen 
müssen sich die Gefangenen ent- 
scheiden, ob sie die anderen Cha- 
raktere verraten oder mit ihnen ko- 
operieren. Wáhlen beide Parteien 
die Zusammenarbeit, gibt's für bei- 
de je zwei Punkte. Betrügt eine Seite 
die andere, winken dicke drei Punk- 
te für den Betrüger und der Betroge- 
ne darf sich von zwei seiner Záhler 
auf dem Armband verabschieden. 
Doppelter Betrug hat keinerlei Aus- 
wirkungen. Wer bei diesem Spiel des 
Vertrauens gegen wen antritt, das 
wechselt jede Runde. 


Der Feind hórt mit! 

Und schon wird die Sache so rich- 
tig spannend. Wie weit geht jeder 
Einzelne, um diesem Albtraum zu 
entfliehen? Wie weit geht ihr selbst 
in der Haut von Sigma? Und wem 
kónnt ihr eigentlich trauen? Kónnt 
ihr überhaupt jemandem trauen? 
Denn einen wesentlichen Hinweis 
gibt euch die KI noch: Zero, der 
Schópfer dieser Einrichtung und 
des Nonary Game, ist einer von den 
neun Teilnehmern! Rasend schnell 
greift die Paranoia um sich und 
steckt selbst euch als Spieler an. 
Wer von den acht anderen Teilneh- 
mern handelt selbstsüchtig und auf 


wen kann man sich verlassen? Wie 
reagiert wohl der Rest darauf, be- 
trogen zu werden? Die Spannung 
steigt augenblicklich an, wenn von 
einem Moment auf den anderen 
so manche Figur plótzlich ihr wah- 
res Gesicht zeigt und eiskalt das 
Schicksal anderer besiegelt. 

Dass die Charaktere dabei stets 
enorm glaubwürdig wirken, ist der 
hohen Qualität der Texte zu verdan- 
ken. Die von uns durchgespielte US- 
Fassung glánzt durch eine dichte 
Erzáhlung, die von geistreichen Di- 
alogen getragen wird. Hin und wie- 
der lockern humorige Nuancen den 
ernsten und erwachsenen Grund- 
ton auf, beeintráchtigen aber nie die 
düstere Atmospháre im Spiel. VLR 
leistet ausgezeichnete Arbeit da- 
bei, euch die stándige Bedrohung 
und Unsicherheit spüren zu lassen. 
Ganz zu schweigen von den diver- 
sen Mindfuck-Momenten, in denen 
wir einfach nur mit ungláubigem 
Blick auf den Bildschirm starrten. 
Ein Großteil der Gespräche profi- 
tiert von einer Vertonung auf hohem 
Niveau, insbesondere die durch- 
geknallte KI ist spitze gesprochen. 
Obendrein kónnt ihr frei zwischen 
der englischen und der Originalton- 
spur auf Japanisch wáhlen. Das hilft 
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Auflockerung: Gelegentlich brechen alberne Momente die todernste 
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SVerzweigt: Das Flowchart bietet einen Überblick Ober ale Entscheidungsz 
punkte und ermöglicht euch, zu bekannten Punkten zurückzukehren® netu 


999 - Der Vorgänger 


Jede gute Reihe hat einen Anfang. Diese hat ihren nur im Ausland. 


Virtue's Last Reward ist eigentlich schon der zweite Teil der Zero Escape-Serie. Der direkte 
Vorgänger 999: 9 Hours, 9 Persons, 9 Doors wurde außerhalb Japans lediglich auf dem ame- 
rikanischen Markt veröffentlicht und erschien 2010 exklusiv für Nintendo DS. Entgegen den 
Erwartungen des Publishers gelang der Mischung aus Adventure und Visual Novel ein abso- 
luter Überraschungserfolg auf dem westlichen Markt und der Geheimtipp musste mehrfach 
nachproduziert werden, da das Spiel ständig ausverkauft war. Selbst heute wird das schon 
zwei Jahre alte 999 immer noch für stattliche Summen gehandelt. 


In 999 spielt ihr den Studenten Junpei (der Junge in der Mitte unten). Er und acht weitere 
Personen erwachen nach einer Entführung auf einem verlassenen Schiff und tragen ko- 
mische Armbänder mit Nummern drauf. Um zu entkommen, löst ihr Rätsel, redet mit den 
anderen Leuten und trefft harte Entscheidungen, die sich auf den Verlauf der Handlung 
auswirken. VLR greift die Geschehnisse aus 999 grob auf und alte 
Bekannte aus dem Vorgänger tauchen ebenfalls wieder auf. Da alles 
Nötige in VLR erklärt wird, könnt ihr das Vita-Spiel aber auch ohne 
Vorkenntnisse genießen. Ungeachtet dessen lohnt der Import des 
Erstlings trotzdem. Ist schließlich ebenfalls ein tolles Spiel! 


START ia: 
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BENJAMIN . ҸӘ” ` 
Das wichtigste Wii-U-Spiel des Jahres 
erscheint pünktlich zum Weihnachts- 
geschäft und erlaubt als erstes großes 
3D-Mario das Spielen mit bis zu 

vier Hüpfspiel-Helden gleichzeitig. 
Obendrein steckt Super Mario 3D 
World voller origineller Spielideen 

und Überraschungen. Marios neues 
Katzenkostüm ist nur die Spitze des 


r -— i — 3. — E: E: . 
Eisbergs. Alle Infos zum neuen Mario- 4 , 
Hit erfahrt ihr ab Seite 18 VORSCHAU | SUPER MARIO 3D WORLD / Y 


Hilda | 
p Wenn du ihn besiegen willst, musst 
du als der wahre Held erwachen! 


VIKTOR 

Der legendäre SNES-Klassi 

bekommt einen 3DS-Nachfolger - mit 
eigenwilligem Grafikstil und einer 
kuriosen Spezialfähigkeit für Spielheld 


TEST | THE LEGEND OF ZELDA: Link: Er kann sich in ein lebendiges 


Bild verwandeln. Ist das noch unser 


A LINK BETWEEN WORLDS gutes altes Zelda? Unser Test verrät es! 
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erausforderung für die grauen Zellen: die Rätsel 


In den Rátselráumen besteht eure Aufgabe darin, das Passwort 
für einen Save zu ergattern und so den Schlüssel zur Ausgangs- 
tür zu kriegen. Wer besonders gründlich ist, kann zudem in 
jedem Raum ein zweites Passwort erlangen, das Zugriff zu 
Geheimakten mit Hintergründen zur Story gewáhrt. In jedem 
Raum warten mehrere Rátsel auf euch, die grundsátzlich 
aufeinander aufbauen und manchmal auch in Form von gut ge- 
machten Knobel-Minispielen auftreten. Zur Lósung notwendige 
Hinweise und Gegenstánde findet ihr beim Durchsuchen des 
Raums. In unserem Beispiel entdecken wir in einer Art Garten- 
Biotop unter anderem einen Metalldetektor und ein Messer. 
Außerdem finden wir neben einem Gemüsebeet Е eine gespal- 
tene Paprika H mit einer gelben Metall-Münze darin. Folglich 
untersuchen wir das Gemüsebeet mit dem Metalldetektor und 
siehe da: Er reagiert auf einzelne Gemüsepflanzen, die wir fix 
einstecken. Im Inventar wáhlen wir also das Messer aus und 
kombinieren es mit dem Gemüse El. So erhalten wir drei wei- 
tere Münzen in Grün, Rot und Weiß. Weiter hinten im Garten 
steht eine Waage, mit der wir per Minispiel die verschiedenen 
Münzen gegeneinander aufwiegen D, um so Rückschlüsse 

auf das Gewichtsverháltnis der Münzen zu ziehen. Diese Info 
brauchen wir, um die Taler an einer Konsole El mit vier runden 
Einlassungen entsprechend ihres Gewichts in der korrekten 
Reihenfolge einzusetzen und so ein weiteres Rátsel freizulegen. 


f Small knife | 


Сапсе! 


Rätsel gibt euch in Virtue’s Last Reward nicht nur die Handlung auf, sondern auch die Spielmechanik. Wie die funktionieren, veranschaulicht unser Beispiel: 


jane Ж ЕТ 


B. Garden” 


Meinung 


,Mein spannendstes RS 
Gamingerlebnis seit Jahren!“ 


Viktor Eippert volontär 


Virtue’s Last Reward ist wie ein spannender 
Thriller-Roman, dessen Verlauf man selbst lenkt. 
Mit seiner genial geschriebenen Handlung, seinen 
vielen Mysterien und seinen starken Charakteren 
hat mich dieses tódliche Gedankenspiel sofort ge- 
packt und bis zum allerletzten Moment nicht mehr 
losgelassen. Es weckt Emotionen, regt euch stán- 
dig zum Nachdenken an und spielt ein Stück weit 
mit eurer Psyche. Eine Woche lang habe ich meine 
PS3 mit Blockbustern wie AC 3, Okami HD und 
Dishonored keines müden Blickes mehr gewürdigt 
und klebte stattdessen an der Vita, als wáre sie 
ein lebenswichtiges Organ. Einmal war ich so sehr 
ins Spiel vertieft, dass ich bei der Busfahrt zur Ar- 
beit total verpennte, rechtzeitig auszusteigen. Das 
hat in meiner gesamten Zockerkarriere noch kein 
einziges Handheldspiel bewerkstelligt! Dieses aus 
der Masse herausragende Spiel allein rechtfertigt 
den Besitz einer PS Vita. Punkt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten knapp 40 Stunden lang die amerikani- 
sche Verkaufsversion und konnten erst aufhören, 
als wir alle 24 Enden gesehen hatten! 


Infos 
HERSTELLER — Rising Star Games 
ENTWICKLER Chunsoft 


Das Studio werkelt schon seit Game-Boy-Zeiten an 


ALTERNATIVE 999: 9 Hours, 9 Persons, 9 Doors 
Ein vergleichbares Spiel gibt es hierzulande nicht für 
Sony-Konsolen. Spielt am besten den DS-Vorganger. 
TERMIN 1. Quartal 2013 


Wertungstendenz 
L ee 20 
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über die enorme Textmenge hinweg. 
Wer dichte Story und lange Dialoge 
als unnótigen Ballast erachtet, wird 
hier absolut keinen Spaß haben. 


Knobel um dein Leben! 

Zwischen jeder Runde des Ambi- 
dex Game kommt der Adventure- 
Aspekt des Spiels zum Tragen. Um 
überhaupt im stillen Kämmerlein 
zwischen Betrug und Zusammenar- 
beit abwágen zu dürfen, brauchen 
die Gefangenen erst Codekarten. 
Und die erhaltet ihr in Rätselräu- 
men im Inneren der Einrichtung. Bei 
den angenehm abwechslungsrei- 
chen Denkaufgaben ist Köpfchen 
gefragt, aber auch ein waches Auge. 
Denn Hinweise sowie relevante Ob- 
jekte zur Lösung sind stets im Raum 
verborgen. Mit einem Tippen auf 
den Touchscreen seht ihr euch ge- 
wünschte Stellen näher an und mit 
einem Wischen dreht ihr euren Sicht- 
bereich. Die Steuerung funktioniert 
schön genau, das Umsehen ist aber 
etwas lästig. Wer mag, kann auch 
nur mit den Sticks und Tasten kno- 
beln, das ist aber furchtbar umständ- 
lich. Die Rätsel sind mitunter richtig 
knackig und lassen euch mit einem 
schönen Erfolgsgefühl zurück, wenn 
ihr sie meistert. Wem die Kopfnüsse 
zu schwer sind, der kann die Schwie- 
rigkeitsstufe nach unten korrigieren, 
um dadurch mehr Tipps von den an- 
deren Charakteren zu erhalten. Denn 
in den Rätselabschnitten müssen die 


Gefangenen in Dreiergruppen zu- 
sammenarbeiten. Die Knobelab- 
schnitte bieten also nicht nur einen 
guten Ausgleich zum dialoglastigen 
Rest des Spiels, ihr erfahrt obendrein 
mehr über den Charakter-Cast. 


Was wäre wenn? 

Bis hierhin noch alles halbwegs 
nachvollziehbar? Gut, dann kom- 
men wir zu dem Punkt, wo es end- 
gültig komplex wird. Mit jeder eu- 
rer Entscheidungen beim Ambidex 
Game beziehungsweise bei jeder 
Wahl, mit welchen Leuten ihr einen 
Rätselabschnitt bestreitet, spaltet 
sich die Handlung in verschiedene 
Realitäten auf, die unterschiedlich 
verlaufen und in eines der 24 (!) ver- 
schiedenen Enden münden. Daraus 
entsteht eine sich verzweigende 
Baumstruktur aus Handlungssträn- 
gen, ein sogenanntes Flowchart. 
Damit ihr nicht ständig das gesam- 
te Spiel wiederholen müsst, könnt 
ihr zu jedem bereits erlebten Punkt 
im Flowchart zurückspringen und 
euch an dieser Stelle anders ent- 
scheiden. Auf diese Weise erlebt 
ihr völlig andere Ereignisse, enträt- 
selt stückweise die vielen Geheim- 
nisse, erfahrt mehr über die Akteu- 
re dieses mörderischen Spiels und 
puzzelt schlussendlich die komple- 
xe Handlung zusammen. Gleich ver- 
laufende Dialogpassagen könnt ihr 
zum Glück mit einer Schnellvorlauf- 
Funktion überspringen. 


Die Jagd nach der Wahrheit 

Durch die zersplitterte Erzählwei- 
se fällt es stellenweise schwer, den 
Überblick zu behalten. Insbesondere 
wenn ihr für ein paar Tage oder län- 
ger mit dem Spielen pausiert. Einen 
Grund dafür gibt euch VLR jedoch zu 
keinem Zeitpunkt. Ganz im Gegen- 
teil, dieses Spiel entpuppt sich als 
natürlicher Feind eurer Nachtruhe. 
Es ist die Ungewissheit, die unbän- 
dige Neugier, die zum Weiterspielen 
antreibt. Es sind die perfekt abge- 
stimmten Abstände, in denen euch 
das Spiel neue Infohäppchen vor- 
setzt und euch mit seinen Wendun- 
gen überrumpelt. Es lohnt sich un- 
gemein, jeden Handlungsstrang bis 
zum bitteren Ende zu verfolgen und 
jeden noch so kleinen Hinweis auf- 
zusaugen. Selbst wenn jede Alarmsi- 
rene in eurem Kopf mit einem „Tu’s 
nicht, das nimmt ein böses Ende!“ 
aufheult, drängt der Wissensdurst 
mit einem „Aber dann weißt du nie, 
was passiert wäre“ dagegen — so 
spannend und konsequent sind die 
Erzählstränge aufgebaut, so gut ge- 
lingt es VLR, euer Interesse für die 
Charaktere zu wecken und so sehr 
motiviert jeder Schritt, der euch dem 
ultimativen Ziel näher bringt: das 
große Ganze zu verstehen. Zu verste- 
hen, wieso diese neun armen See- 
len in dieses mörderische Spiel ver- 
wickelt sind und ständig mit einer 
zentralen Frage konfrontiert werden: 
Vertrauen oder Verrat? VIK 
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Wireless Gaming Headset für Xbox? 360 und PS3" 


ш Ultrakomfortable Bauweise 

ш Reichweite bis zu 10 Meter, 360-Grad-Empfang 
ш 10 Stunden Dauerbetrieb 

Bi Transmitter-Station mit integrierter Lade- 
funktion für AA- und AAA-NiMH-Akkus 

ш USB-Ladeport für PS3"-Gamepads 

ш Flexibles und abnehmbares Mikrofon 

ш 4x AA- und 4x AAA-NiMH-Akkus enthalten 
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Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt Rambo: The Video Game Action Reef Entertainment 2012 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 12. Februar 2013 wore] Ratchet & Clank: QForce Action-Adventure — Sony 30. November 2012 
Anarchy Reigns Action Sega 11. Januar 2013 Raven's Cry Action Topware 4. Quartal 2012 - 
проме] Army of Two: The Devil's Carte Action Flectronic Arts — 29. März 2013 Remember Me Action-Adventure — Capcom Mai 2013 
Im Assassin's Creed: Ezio Trilogie Action-Adventure Ubisoft 2013. Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts Ende 2013 Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure — Sony Februar 2013 
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure ` Ubisoft Nicht bekannt Sniper: Ghost Warrior 2 Ego-Shooter City Interactive 5. Januar 2013 
Beyond: Two Souls Action-Adventure Sony 1. Quartal 2013 upoaTe| South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel THQ 2013 
— Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 26. Februar 2013 · — . Splinter Cell: Blacklist Action Ubisoft März 2013 - 
Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2013 Star Trek Action Namco Bandai 1. Quartal 2013 _ 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure — Konami 2013 Tales of Xillia 2 Rollenspiel Namco Bandai 4. Quartal 2012 
— . Crossofthe Dutchman — — — Action-Adventure Triangle Studios — — — Nichtbekannt. The Last Guardian Action-Adventure — Sony Nicht bekannt _ 
Crysis 3 Ego-Shooter Crytek Februar 2013 - The Last of Us Action-Adventure — Sony 2013. 
Dark Action-Adventure Kalypso — — — — à— LQuartdl2013. — . The Walking Dead Action Activision 2013 
Das Schwarze Auge: Demonicon Rollenspiel Kalypso 1. Quartal 2013 Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots Ego-Shooter Uhisoft 2013. 
uroare] Dead Island: Riptide Ego-Shooter Deep Silver 26. April 2013 ШШ Tomb Raider Action-Adventure — Square Enix 5. März 2013 
Deadpool Action Activision 2013. Until Dawn Action-Adventure Square Enix 2013 
Dead Space 3 Action Electronic Arts — — — 7. Februar2013. Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft 2013 . 
Defiance Action Trion Worlds April 2013 Wonderbook: Diggs Nightcrawler Action-Adventure — Sony Nicht bekannt . 
Destiny (Arbeitstitel) Ego-Shooter Activision 2014 XCOM Ego-Shooter 2K Games 2013 
Devil’s Third Action Valhalla Games —  Nichtbekannt- Yakuza 5 Action-Adventure Sega Nicht bekannt 
BUE i Strategie Dadali ШШ. 
Dt: Devil May Cry Action Capcon 15. Januar 2013 _ Bioshock Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt. 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks ___ Nicht bekannt Dragon’s Crown Rollenspiel Vanillaware 2013 
—— Dragan Ва Budokai Collection — Action Namco Bandai — — 3. November 2012 Final Fantasy X HD Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt 
mme Dragon Age 3 Rollenspiel Electronic Arts — — — 4 Quartal 2013 Guilty Gear XX Accent Core Plus R Best em Up Arc SystemWorks 2012 
"mm" Dust 914 Ego-Shooter CCP Games 2012/2013. Killzone: Mercenary Ego-Shooter Sony Nicht bekannt 
Earth Defense Force 4 Action D3 Publisher 2013 upoe] Lone Survivor Action Superflat Games Nicht bekannt 
EA Sports MMA 2 Sportspiel Electronic Arts 2013 Use) Persona 4: Golden Rollenspiel NIS America 22. Februar 2012. 
Enemy Front Ego-Shooter City Interactive EH Phantasy Star Online 2 Onine-Rollenspiel — Sega Frühjahr 2013 
Seege E, MES Sly Cooper. Jagd durch die Zeit Action-Adventure — Son 1. Quartal 2013 
Final Fantasy XIII Lightning Returns Action-Rollenspiel — Square Enix 2013. " Action Sony Frühlahr 2013 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel — Square Enix Nicht bekannt $ Action н B 2013. 
mur Final Fantasy XIV: A Realm Reborn Online-Rollenspiel — Square Enix 2013 Tearaway Action-Adventure Sony 2013 
mu) Fuse Action Electronic Arts — — — — Már2013. Time Travelers Adventure Level 5 2012 
God of War: Ascension Action Sony 12. März 2013. FERE Fight for Fortune Strategie Sony 2012/2013. 
LI Grand Theft Auto 5 Action Rockstar Games 1. Quartal 2013 Warrior's Lair Rollenspiel Sony Nicht hekannt 
Homefront 2 Ego-Shooter Crytek 2013 ШШШ Zero Escape: Virtue's Last Reward Adventure Rising Star Games 1.Quartal 2013 
DECHE ne Square Enix FO 5  PSN-NEUERSCHEINUNGEN_UUUUUUUUUUUUOTOTOU[ 
ww Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside/Phantagram Nicht bekannt Bullet Run Ego-Shooter — — Sony Nicht hakannt. 
РШЕ] Lone Survivor Action Superflat Games Nicht bekannt —— lall of Juarez: Gunslinger Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Lost Planet 3 Action Capcom Nicht bekannt Fallen Frontier Action Moonshot Games 2017 
mme) Mass Effect 4 Rollenspiel Electronic Arts Nicht bekannt. Leisure Suit Larry HD. Adventure Sierra On Line Nicht bekannt _ 
- Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 21. Februar 2013. _____ Oddworld: Munch’s Oddysee HD — Jump&Run Just Add Water November 2012 _ 
Metal Gear Solid: Ground Zeroes Action-Adventure — Konami Nicht bekannt Rain Action-Adventure — Sony Nicht bekannt. 
[ШЕП] Metro: Last Light Ego-Shooter THQ März 2013 Terraria Rollenspiel 505 Games Anfang 2013. 
itror's Edge 2 Action-Adventure — ElectroncArds Мон bekannt The Cave ‚Adventure Sega 2013 
Ni No Kuni: Wrath ofthe White Witch __ Rollenspiel Namco Bandai 25.Januar 2013 | |» Urban Trial Freestyle Rennspiel Tate Multimedia Nicht bekannt 
Ong Bak Beatem Up Studio HIVE 2012. Wächter von Mittelerde Strategie Warner Bros. 4. Dezember 2012 
ки Persona 4: Golden Rollenspiel Miete Februar 2012 | IM HEFT S Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
Puppeteer Jump & Run Sony 2013 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 


play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: DmC, Far Cry 3, Zero Escape 


Hört gerade: weiterhin Billy Talent - Dead Silence 

Sieht gerade: den Django-Unchained-Trailer! Dauernd! 
Grüßt: an dieser Stelle den grandiosen deutschen Schau- 
spieler Wotan Wilke-Móhring — danke fürs nette Gesprách 


beim Black Ops 2-Event! Aber der Opl, der fehlt mir. Deshalb 
schau ich auf dem Foto auch so traurig. 


Top-Titel der Ausgahe: Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: CoD: Black Ops - Declassified 


Sehastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Far Cry 3 – Solo, Black Ops 2 – Mehrspieler 
Plant gerade: einen Eigenbau-PC. Wünscht ihm Glück! 
Sieht gerade: etwas zerknittert aus. 


Und sonst: Holla die Waldfee! Jedes Jahr gibt es im Oktober 
und November so richtig viel zu tun. Da trudeln immer neue 
Spiele ein, die getestet werden müssen. Man wird des Zo- 
ckens dann fast überdrüssig. Aber nun ist es geschafft und es 
gibt eine kleine Atempause vor der nächsten Hit-Welle. Puh! 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 3, Okami HD 
Flop-Titel der Ausgabe: Black Ops für PS Vita 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Progressive Trance (Traktor) 
Hört gerade: Hugo Boston — Rocket Engineer (soundcloud) 
Sieht gerade: The Dark Knight Rises (Blu-ray) 


Und sonst: Uwe ist gut aufgelegt wegen der lono Night in Ber- 
lin: Kein Wunder, das internationale Line-up sowie die exklusive 
Location versprechen ein Wahnsinns-Event! Sicherheitshalber 

wurde das betreffende Wochenende durch Zuhilfenahme eines 
Urlaubstages etwas verlängert! 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Black Ops Declassified 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Portal 2 
Liest gerade: Liliy Brett — Lola Binsky 
Hört gerade: The Who - Live at Hull 


Und sonst: Wenn's aufs Jahresende zugeht überlegt man sich 
gerne, was man verpasst hat. Allein auf fest vorgenommene 
und dann versáumte Kinobesuche beschränkt hieße das: 
Babycall, Small Town Murder Songs, Rum Diary, Prometheus, 
Savages, Fraktus ... Was mach ich eigentlich in meiner Freizeit? 


Top-Titel der Ausgahe: Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Black Ops Declassified 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: haufenweise alte PC-Spiele, die dank eines 
neuen Rechners (endlich!) wunderbar laufen. Auf der PS3 
außerdem Ace Combat und zwischendrin immer wieder PES 
2013. Auch online, aber da gibt es nur auf die Mütze. 

Hört gerade: das neue Album von Marco Sfolgi namens 
,Remarcoble"rauf und runter und jede Menge Gypsy-Jazz. 

Und sonst: Wie erwähnt: Gypsy-Jazz! Total verrücktes Zeug! 
Ich will auch und brauche So eine Gitarre. Wer mag spenden? 


Top-Titel der Ausgahe: Tomb Raider, GTA 5, Metro: Last Light 
Flop-Titel der Ausgabe: Skylanders 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Ni No Kuni (wahnsinnig liebevoll), Okami HD 
(wunderschön) und Persona 4 Golden (US Import) 


Sieht gerade: seinen neuen Arbeitsplatz vor sich (Foto) 


Wurde nämlich: vollends in die play3-Chaotentruppe 
integriert und kann sein Japano-Faible nun voll und ganz 
ausleben. Seine Grafschaft ist entzückt! Ohne Tonis Geflu- 
che fehlt dem Arbeitsalltag aber irgendwie was. Wünsch dir 
nur das Beste auf dem weiteren Weg, Gunnery Sergeant Opl! 
Top-Titel der Ausgabe: Zero Escape, Okami HD 


Flop-Titel der Ausgabe: Black Ops Declassified 


Spielt gerade: Far Cry 3, Black Ops 2, BF3 "-— m 
Hört gerade: Dreamshade & lauter alten Kram 
Schaut bald: ein weiteres Jahr Bundesliga 


Und sonst: Vermisst Toni jetzt schon, hat aber immerhin 
dessen Fensterplatz ergattert. Endlich mehr Platz und 
weniger nervende Passanten, die beim Arbeiten stören. 
Verabschiedet sich außerdem vom besten Video-Dominik von 
ganz Nürnberg. Macht et jut, ihr zwei! 


Top-Titel der Ausgahe: Far Cry 3 
Flop-Titel der Ausgabe: LEGO HdR (langsam reicht es) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: Okami HD 
Liest gerade: Stephen King's Tommyknockers 
Hürt gerade: am liebsten ihren Katzen beim Schnurren zu 


Und sonst: Hat kurz vor dem Wintereinbruch ganze 370 
Tulpen- und Krokuszwiebeln im Garten in die Erde versenkt. Ab 
Februar wird sich dann zeigen, ob sich die Arbeit gelohnt hat. 
Der Countdown läuft schon. Außerdem hat sie vergessen, ein 
Bild zu knipsen, bevor sie am Abgabetag frei hatte. Fehler ... 


Top-Titel der Ausgabe: Okami HD 
Flop-Titel der Ausgabe: Wonderbook: Book of Spells 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Resident Evil 6, Dino Run - nur mit Beamer:) 
Hört gerade: Deftones „Koi No Yokan“ 
Sieht gerade: 30 Rock 


Und sonst: Nun ist der Winter blöd genug, um sich an 
schönen Erinnerungen an den letzten Sommer zu wärmen und 
endlich alle Urlaubsfotos zu sichten ... Eigentlich könnte ich 
ein Album dem gelben Bus widmen. Der war überall dabei und 
bot durch die Heckklappe immer das allerbeste Panorama. 


Top-Titel der Ausgabe: GTA V 
Flop-Titel der Ausgabe: Sonic Sega Racing 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Assassin's Creed 3 
Sieht gerade: Tool Time 
Hört gerade: In Flames 


Und sonst: Alter Verwalter, wird GTA 5 grandios! Drei 
Protagonisten, eine riesige Spielwelt, Minispiele, BMX-Räder, 
Jets - offenbar steht uns kurz vor Ende der aktuellen Konso- 
lengeneration das Uber-Spiel schlechthin ins Haus. Frühjahr 
2013, du darfst kommen. Lieber jetzt als später. 


Top-Titel der Ausgabe: GTA 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Skylanders Giants 


test play? 


In elligent: Die Gegner-Kl arbeitet wirklich ordentlich. Wachen reagi 


EN ^ d 
Geräusche, suchen Jason aktiv und rufen auch schon mal Verstärku 


i d » 


EGO-SHOOTER | Jason Brody hat 
eigentlich alles — reiche Kumpels, 
eine Hollywood-Schauspielerin zur 
Freundin und genug Zeit zum Fall- 
schirmspringen, Bergsteigen oder 
Paragliden. Kurz: Der Spaß-Junkie 
lebt ein Leben in Saus und Braus, 
ohne sich sonderlich dafür anstren- 
gen zu müssen. Nun aber sitzt der 
verweichlichte College-Junge nach 
einem Fallschirmsprung über ei- 
ner unbekannten Insel in einem Ka- 
fig. Gemeinsam mit seinem álte- 
ren Bruder. Gefesselt. Verletzt. Von 
Psychopathen umgeben. Und ge- 
nau in dieser ungemütlichen Situ- 


Far Cry 3 


Wir sind wie immer reif für die Insel — da kam uns Far Cry 3 ganz gelegen! 


ation übergibt euch Far Cry 3 die 
Kontrolle über Brody. Die ersten 
Spielminuten dienen dabei als Tuto- 
rial. Jason und sein Bruder — ein Ar- 
my-Reservist — schaffen es, sich aus 
ihren Fesseln zu befreien. Wáhrend 
Bruder Grant vorneweg schleicht, 
Wachen beseitigt und Waffen ein- 
sammelt, torkelt ihr in der Rolle von 
Jason benommen und schockiert 
hinterher und bekommt nebenbei 
die Grundlagen der Steuerung er- 
klárt. Kurz bevor ihr das Gefange- 
nenlager verlasst, wandelt sich der 
Südpazifik-Urlaub endgültig zum 
Höllentrip. Vaas, der durchgeknall- 


е 1wie im Vorgänger dynamisch aus, allerdings D 
geringerem Ausmaß. Bei einer dichten Dschungelwelt ist das ja auch sinnvoll. 2% + 
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te Anführer der Piraten, erschießt 
euren Bruder vor euren Augen. Mit 
letzter Kraft, von Hunden gejagt und 
von Schüssen umpeitscht, gelingt es 
euch, in den Dschungel zu fliehen 
und fallt schlieBlich in einen Fluss. 
Als ihr wenig später zu euch kommt, 
von einem Mann namens Dennis ge- 
rettet und versorgt, heißt es erst ein- 
mal: durchschnaufen. Bereits die- 
se ersten Minuten zeigen, wohin die 
Reise in Far Cry 3 geht. Die Spielwelt 
ist rau und kompromisslos, die Cha- 
raktere meistens verrückt — der eine 
mehr, der andere weniger. Selten 
trefft ihr auf eine Person, die nicht 

UA 

vi 


ww 


Ausgabe 
01/2013 


LE: 


III А Ki 
be L VIDEO AUF DVD TN 


SS 


schon einmal irgendwen getótet hat 
und die nicht flucht wie ein Bierkut- 
scher. Das mag hier und da etwas 
übertrieben wirken, verstárkt aber 
noch einmal den permanenten Ein- 
druck, ein Fremdkórper in einer ge- 
walttätigen, abwegigen Welt zu sein. 


Die Welt liegt euch zu Füßen 

Habt ihr euch von den ersten inten- 
siven Minuten und der Flucht erholt, 
bringt euer Retter Dennis erst ein- 
mal ein wenig Licht ins Dunkel. Ihr 
befindet euch auf den Rook Islands, 
einer Inselgruppe im Südpazifik. Der 
Herr mit dem Irokesenschnitt, der 
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Aber hallo: Die Modelle und Gesichtsanimationen der Hauptcharaktere 
„sind fantastisch. Unwichtige NPCs können da aber nicht mithalten. 
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euch entführt hat, heiBt Vaas und 
ist Kopf einer Sklaventreiber-Grup- 
pe. Diese wiederum ist Teil eines 
Sklaven- und Drogenhandel-Impe- 
riums des Gangsterbosses Hoyt Vol- 
ker. Und Vaas hált eure Freunde so- 
wie euren kleinen Bruder gefangen. 
Euer Ziel ist also klar: Die Entführten 
müssen befreit und der Tod Grants 
gerácht werden. Dazu schließt ihr 
euch im Verlaufe der Hauptstory auf 
Dennis' Rat den Rakyat, einem Ur- 
einwohnervolk, an und macht ne- 
benbei die Ausbildung zum Dschun- 
gelkrieger durch. 

Wie und wann ihr die Story-Auf- 
tráge erledigt, obliegt jedoch ganz 
euch. Denn bereits von Beginn an 
ist zumindest die nórdliche der bei- 
den Inseln vóllig frei begehbar — und 
riesengroß. Wer stur der Geschichte 
folgt, hat immerhin rund 15 Stunden 
zu tun und erlebt eine enorm span- 
nende Story, die mit einigen Wen- 
dungen daherkommt. Wer sich hin- 
gegen auf die Spielwelt einlásst und 
die Móglichkeiten ausschópft, darf 
locker 25 Stunden einplanen, um 
auch den letzten Winkel der Inseln zu 
erkunden. Denn an unterhaltsamen 
Nebenaufgaben mangelt es nicht. Ihr 
sammelt Relikte, durchwühlt Beute- 
kisten, verdient Geld beim Pokern 
oder mit Straßenrennen, erobert Pi- 
ratenstützpunkte, jagt, bastelt oder 
genießt einfach nur die schóne Land- 
schaft. Obwohl all. diese Aktivitáten 
optional sind und rein gar nichts mit 
der Story zu tun haben, empfiehlt es 
sich sogar, ein wenig Zeit zu investie- 
ren. Wer einen Funkmast erklimmt, 
deckt beispielsweise einen groBen 
Bereich der Karte auf — die Ubisoft- 
Herkunft und Assassin's Creed las- 
sen grüBen. Zudem gibt's für erle- 
digte Neben- oder Sammelaufgaben 
in regelmäßigen Abständen Spezial- 
waffen. Mit máchtig Wumms. 

Wie schon im Vorgänger bereist 
ihr die offene Spielwelt natürlich 
nicht nur zu Fuß, sondern schwingt 
euch auch hinter das Steuer diver- 
ser Fahrzeuge. Weil das aber schon 
in Far Cry 2 auf Dauer ermüde- 
te, spendierten die Entwickler dem 
Nachfolger ein Schnellreise-Sys- 
tem. Neben wichtigen Punkten wie 
Questknoten oder Stádten ist die- 
se Funktion auch für befreite Stütz- 
punkte verfügbar. Auch hier lohnt es 
sich also, ein wenig Zeit in die Erobe- 
rung der Piratennester zu stecken. 

Leider sind aber nicht alle Ne- 
benaufgaben so gut durchdacht. 
Grundsätzlich ist beispielsweise 
das Handwerkssystem wirklich so- 
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lide. Ihr sammelt Tierhäute sowie 
Pflanzen und bastelt daraus Ta- 
schen beziehungsweise Spritzen. 
Letztere heilen oder stärken euch 
in bestimmten Bereichen. Warum 
es jedoch eine Unverwundbarkeits- 
Spritze gibt, sollten die Entwick- 
ler uns noch erklären. So wird das 
auf „Mittel“ bereits recht eingängi- 
ge Spiel noch einmal um ein Vielfa- 
ches leichter. Auch die Kürschnerei 
wird durch eine Design-Entschei- 
dung getrübt. Um beispielsweise 
mehr als eine Waffe oder mehr als 
zwei Granaten mit euch zu führen, 
ist es notwendig, größere Taschen 
zu basteln. So weit, so nachvollzieh- 
bar. Dass aber die erste Munitions- 
tasche aus Ziegenleder, die zweite 
aus Leopardenfell und die dritte aus 
Haihaut bestehen muss, ist nicht 
wirklich logisch. Zudem scheint Ja- 
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1790/4000 XP 


TAKEDOWN 


Manere dich eire: Gegner leise voa himen und schalte inn mit 


Baumschule: Für verdiente Fähigkeitspunkte aktiviert ihr neue 
Talente. Wirklich knapp sind die Punkte allerdings nicht, sex. (C) тото: anszuen © auto 


„Ihr seid ein Fremdkörper 
in einer gewalttátigen, 
vóllig abwegigen Welt." 


e +. ih, 
& | DRAUFGANGER 2 
> Li ä Lj 


Markier dein Revier: Wer überlegt vorgehen will;sollte.Gegner per Kamera:markiereninück 
So seht ihr sie auch durch Wände hindurch und könnt Laufwege perfekt abpassen. 


190 Piraten setzen: an ihren A ußenposten oft Wachhunde eink 
Dank ihren feinen Nasen konnt ihr hier das Anschleichen vergessen. 
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test play? 


isive- 


lau) 


LÜCKSSPIEL: 


Sind wir doch mal ehrlich. 
q Urlaub ist es véllig 

okay, wenn man mal am 

oulette-Tisch versumpft 

- in Maßen. Auf den Rook 
Islands gibt es viele Glücks- 
spiel-Varianten. Ganz gleich ob 
Poker, Messerwerfen oder Auto- 
rennen: Am Ende winkt 

jede Menge Cash. 


аб 
ЕВЕЕ- 
CLIMBING: 
Es müssen nicht i 
mer Berge sein, wenn 
es ums Klettern geht. Аш 
den Rook Islands gibt es nä 
lich jede Menge heruntergekom- 
тепе Funktürme, die selbst 
geübte Kraxler fordern dürften. 
Für alle, die es bis zur Spitze 
schaffen, werden große Teile der 
Übersichtskarte freigeschaltet. 


ARCHÄOLOGIE: 


Wer schon immer mal Indiana 
Jones nacheifern wollte, hat 
auf den Rook Islands Gele- 
genheit dazu. Über das ganze 
Festland verstreut gibt es 
nämlich uralte Relikte der 
Rakyat-Vorfahren zu finden. 
Wem das zu langweilig ist, 
der durchstöbert die Über- 
reste japanischer Weltkriegs- 
anlagen nach Wertgegen- 

EEN ständen und interessanten 
Briefen. Spannend! 


_ STADTEREISEN: 


Auf den Rook. Islands s 
Dörfer verstreut. Blöd 
dort meist Piraten eingenistet haben. Mit ein 
wenig Uberredungskunst und Waffeneinsatz kann 
| aber auch dieses Problem gelöst werden. Lohn 
$ der Mühen: neue freigeschaltete Nebenquests, 
ein Handler sowie ein Schnellreisepunkt. e 


ind viele malerische, kleine 
ist halt nur, dass sich 


son der einzige Lederverarbeiter 
auf der ganzen Insel zu sein, denn 
keiner der Hándler hat auch nur ir- 
gendeine Tasche im Angebot. So 
bleibt euch nichts anderes übrig, 
als zumindest für die wichtigen Be- 
háltnisse auf GroBwildjagd zu ge- 
hen und bedrohte Tierarten zu mi- 
nimieren. Wenn man unbedingt die 
Jagd als Element einbauen will, hät- 
te man das Ganze doch auch als 
Quest aufziehen kónnen, Marke: 
Bring mir drei Tigerfelle und ich geb 
dir'ne größere Tasche. 


verfer hinzielt, 


| rüng für lautloses Vorgehen gibt's 0 aber nicht 
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Oh, wie lebensecht! 

Immerhin dient die Fauna aber noch 
einem anderen Zweck. Wie es sich 
für eine lebendige Welt gehórt, ha- 
ben die Entwickler neben einem 
Wettersystem und einem dynami- 
schen Tag-und-Nacht-Wechsel auch 
für ein realistisches Verhalten der 
einzelnen Inselbewohner  inklusi- 
ve wirklich gut funktionierender KI 
gesorgt. Will heiBen: Nicht nur die 
Rakyat und die Piraten bekriegen 
sich, auch die Wildtiere fallen über 
eure Feinde und Verbündeten her. 


Geschickte Naturen lassen also ei- 
nen Tiger auf ein Piraten-Camp los 
und schauen dann gemütlich zu, 
wie dieser die Kontrahenten dezi- 
miert. Wer es nicht ganz so mit Kat- 
zen hat, dem stehen natürlich noch 
viele weitere Wege offen, an sein Ziel 
zu kommen. Das klassische Shooter- 
Gunplay funktioniert dabei genau- 
so gut wie der Stealth-Part. Ob ihr 
also waffenstarrend mit Granatwer- 
fer, Schrotflinte und Sturmgewehr 
in ein Lager stürmt oder die Gegner 
einzeln und aus dem Hinterhalt be- 


seitigt, bleibt ganz euch überlas- 
sen. Uns hat die heimliche Varian- 
te sogar etwas besser gefallen, da 
sie zur Dschungelkrieger-Thematik 
passt. Ihr markiert Feinde per Ka- 
mera, lockt sie durch Steinwürfe zu 
bestimmten Stellen und erledigt sie 
dann per schallgedámpfter Waffe 
oder Nahkampf-Takedown. Neben- 
effekt: Lautlose Kämpfer erhalten im 
Normalfall mehr Erfahrung. 
Ebendiese sorgt dafür, dass ihr 
nach und nach Fertigkeitspunkte 
freischaltet. Die steckt ihr dann in 
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elle gró3ere Beutel her, um mehr 


sammelt ihr nich 
Blümchen? Die la 


einen von drei Talentbäumen, so- 
dass ihr beispielsweise mehrere 
Takedowns aneinanderreihen, beim 
Sprinten nachladen oder länger un- 
ter Wasser atmen könnt. Wirklich 
schwerwiegend sind die Entschei- 
dungen allerdings nicht: Gegen 
Spielende habt ihr so gut wie alle 
Fähigkeiten freigeschaltet. 


Jason DiBrodyo 
Technisch kann man Far Cry 3 über- 
haupt nichts vorwerfen. Bei der Gra- 


MUNITIGNSBEUTEL 


n für Pistolen, MPs, 
MGs, Flinten und Gewehre tragen zu können. Fange mit 
kleineren Beutele an, um größere freizuschalten. 


fik stechen vor allem die hervorra- 
genden Gesichtsanimationen der 
Hauptcharaktere hervor, aber auch 
der Rest des Spiels sieht wunder- 
bar aus. Seltene Texturfehler und ein 
leichtes Tearing sind bei einem Spiel 
dieser Größe zu verschmerzen, auch 
die Ladezeiten sind noch im Bereich 
des Ertráglichen. Bei der deutschen 
Synchronisation hat sich Ubisoft alle 
Mühe gegeben. Jason beispielswei- 
se wird von Gerrit Schmidt-Foß ge- 
sprochen, der deutschen Stimme 


Die Sondereditionen von Far Cry 3 


Шы = 


Die Inhalte der limitierten Edition (für 65€) sind dabei ganz schnell 
erklärt. Neben dem Hauptspiel erhaltet ihr zusätzlich auch noch den 
Pre-Order-DLC Lost Expedition. Der bietet euch zwei insgesamt rund 
40 Minuten lange Bonus-Missionen für den Solo-Part sowie eine spe- 
zielle Signalpistole für den Multiplayer-Modus. Interessant wird es bei 
der Insane Edition (ca. 80€). Neben dem Lost Expedition-DLC enthält 


HANDWERK: 


Kein Tropenurlaub ohne einen Hand- 
werkskurs - immerhin will man doch 
wissen, wie die Eingeborenen ihre 
tollen Tonfiguren machen. Auf den 
Rook Islands lernt ihr neben der 
Arzneiherstellung aus Naturkräutern 
auch noch, wie man aus einem Bul- 
lenhai eine schicke Handtasche für 
Handgranaten bastelt. 


GROSSWILDJAGD: 


Wir persönlich finden es ja 
moralisch verwerflich, in ein 
fremdes Land zu fahren und 
dort auf bedrohte Tierarten 

zu schießen. Wollt ihr auf den 
Rook Islands trotzdem so et- 
was machen, lernt ihr dabei 
auch gleich, wie man solche 
Tiere häutet, um daraus später 
Nutzgegenstände zu fertigen. 


von Leonardo DiCaprio. Etwas scha- 
de ist allerdings, dass die Physik-Ef- 
fekte im Vergleich zum zweiten Teil 
heruntergefahren wurden. Dass das 
Feuer sich nicht mehr so dynamisch 
ausbreitet, ist bei einer dichten 
Dschungelwelt ja noch verständlich, 
dass sich aber Hütten, Fässer-Stapel 
und dergleichen nicht mehr zerstó- 
ren lassen, stórt das ansonsten sehr 
homogene Gesamtbild etwas. Den- 
noch: Far Cry 3 ist ein wirklich groß- 
artiger Shooter geworden. SL 


Ganz schón verrückt: Far Cry 3 bekommt neben der Limited auch noch die Insane Edition spendiert. 


> - 
z holten 
ШШЕ + Monkey Business: eine exklusive SP Mission (ca, 1 Stunde), 


Ce "mm e Plus mehr als 40 Minuten SP А MP Inhalt mit The Lost Expeditions, => 
MESE N Hunter Pack, Predetor Pack und Warrior Pack. mu 
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dieses , Wahnsinns"-Paket auch noch den Monkey Business-DLC mit 
einer Stunde Spielzeit, eine Vaas-Wackelfigur, einen Uberlebens-Guide, 
das Hunter-Pack mit einem speziellen Jagdgewehr und drei Skins, das 
Warrior-Pack mit speziellem Dolch und zwei Tattoos sowie das Predator- 
Pack mit vier exklusiven Raubtieren und einem Bogen für den Mehrspie- 
ler-Part. Allerdings ist die Insane Edition nur über Amazon erháltlich. 
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Meinung 

„Deutlich besser als der 
bereits gute zweite Teil." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich hätte nicht erwartet, dass Far Cry 3 dermaßen 
gut ausfällt. Zu groß war meine Sorge, dass die 
Fehler des Vorgängers wiederholt werden und sich 
zu schnell Leerlauf einstellt. Aber weit gefehlt: 

Die Nebenaufgaben machen Laune, die Story 
sowieso, Schleichen funktioniert genauso gut wie 
Ballern, die Inselwelt ist abwechslungsreich und 
wunderschön und auch das Crafting ist eigentlich 
okay. Ich bin es ja aus zigtausend Rollenspielen 
bereits gewohnt, Pixeltiere zu beseitigen und sie zu 
Ausrüstung zu verarbeiten. Was mir fehlt, ist die Lo- 
gik. Warum bin ich der einzige Taschenhersteller? 
Warum muss es eine Tigertasche sein? Das wirkt 
nicht stimmig. Und die heruntergeschraubte Physik 
trübt ebenfalls die Stimmung. Davon abgesehen ist 
Far Cry 3 aber schlichtweg fantastisch. 


Entwickler: Ubisoft Montreal 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
2 Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK ЕЕЕ ЕЕЕ 9 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Fantastische Gesichtsanimationen, hübsch 
designte Inselwelt, selten Texturfehler/Tearing 


SOUND ийийт о 
Stereo м1 Dolby Digital 5.1 м! PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Krachende Effekte, gute dt. Sprecher, die (im 
Menü aktivierbaren) engl. sind sogar noch besser. 


BEDIENUNG AHHHHHNNM" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 6.300 MByte (erforderlich) 


Gute Shooter- und Schleichsteuerung, Gegenstände 
aufsammeln etwas hakelig, sehr arcadige Fahrzeuge 


EINZELSPIELER HH d HI" 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern an Checkpoints 


Sehr gute, wendungsreiche Story, viele motivieren- 
de Nebenaufgaben + Upgrade- und Levelsystem 


PRO & CONTRA 
Atmosphárische, wunderhübsche Inselwelt 
Sehr variables Gameplay (Stealth, Action) 
Viele motivierende Nebenaufgaben 
Toll inszenierte, spannende Story 
Є) Physik-Effekte im Vgl. zu FC2 abgespeckt 
9 


Teile des Crafting-Systems aufgesetzt 


Wertung & Fazit 


©) 0 Sehr umfangreicher, atmo- 


mit aufgesetztem Crafting 


®) 


- - UBIsorr fl 
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sphärisch toller Shooter 
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test play? 


Hü-Hüpf: In Singapur geht's i in einem | riesigen Satz Auf diesen 
Wolkenkratzer. Bei der Landung kommt es dann aufs Timing an 


ai Boost-Komb 


wl 
А Y 


Yy 


dr 


| 


о, Pastor Maldonado 


Kira Hoshihara _ 


© MI Së, \ 


NK 


Ө =] Race Stars 


VIDEO AUF DVD 


Codemasters packt den F1-Zirkus in einen durchaus spaßigen Fun-Racer, 
verbaut sich jedoch einiges durch die eigene Inkonsequenz. 


RENNSPIEL | Obwohl die Formel 
1 diese Saison zum Ende heraus 
nochmal richtig spannend wur- 
de, bemángeln Fans seit Lánge- 
rem, dass die Rennen früher ein- 
fach mehr Action als heute boten. 
Die Rennspiel-Experten von Code- 
masters hatten wohl einen ähnli- 
chen Gedankengang, als sie sich 


Stahlhart: Das DRS- "Power-up erhöht eure Geschwindigkeit und 
P macht euch praktischerweise für kurze Zeit unverwundbar. 
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das Konzept zu F1 Race Stars 
ausdachten, und verpassten der 
Kónigsklasse ein Upgrade der an- 
deren Art. In bester Fun-Racer- 
Manier geht es über abgefahrene, 
fantasievolle und vor Power-ups 
strotzende Strecken. Da führt der 
Kurs schon mal im 90-Grad-Win- 
kel nach oben, durch Loopings 


oder einen Meerestunnel. Klingt 
gut? Na dann, nichts wie ab auf 
die Rennstrecke! 


,Darf ich mitspielen?" 

Dreimal ja! Denn alle Rennen sind 
auch zu viert via Splitscreen spiel- 
bar. Offline und online! Selbst den 
Karriere-Modus kann man offline 
zu viert bestreiten und das stets mit 
flüssigen 60 Frames pro Sekunde — 
durchaus beeindruckend. Ansons- 
ten ist die Grafik aber recht unspek- 
takulár und der Comic-Look fállt 
unter die Kategorie Geschmackssa- 
che. Dafür sind die Strecken detail- 
und vor allem einfallsreich. In Itali- 
en behindern altrómische Truppen 
eure Fahrt, in Japan geht es über 
Zugdácher und durch ein Sumo- 
Roboter-Dojo und in Deutschland 
klischeegerecht durch ein Schloss, 
den Schwarzwald und über eine 
Autobahn. In Brasilien steht euch 
ein Maskenball im Weg und in Abu 
Dhabi weicht ihr Sandstürmen aus. 
In manchen Abschnitten fühlt man 


sich zwar stark an Mario Kart erin- 
nert, jedoch sind die fiktiven Stre- 
cken schön lang — eine Runde kann 
gut und gerne zweieinhalb Minu- 
ten dauern — und bieten F1-Fans 
dennoch einige Déjà-vu-Momente. 
Dazu gibt es auf jeder Strecke ei- 
nen geheimen Pfad, der durch ei- 
nen versteckten Schlüssel zu óffnen 
ist. Reichlich Abwechslung also und 
umso árgerlicher, dass es im Spiel 
nur insgesamt 11 Strecken gibt. 
Schaut man sich den F1-Rennka- 
lender an, merkt man schnell, dass 
fast die doppelte Zahl drin gewesen 
wáre. Im Karrieremodus wiederho- 
len sich die Strecken deshalb zu oft 
und man hat nicht selten das Ge- 
fühl, mehrere Meisterschaften und 
Events hintereinander auf den sel- 
ben vier oder fünf Strecken zu ver- 
bringen. Daran ándern auch die — 
auf den ersten Blick — zahlreichen 
Rennmodi nicht viel. Es gibt zwar 
Slalom-, Pokal- und Pole-Position- 
Rennen, bei denen ihr gleichfarbige 
Tore durchfahren, Pokale einsam- 
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meln und Führungskilometer absol- 
vieren müsst, doch fühlen sich die- 
se nicht so abwechslungsreich an, 
wie sie auf dem Papier wirken. Stets 
müsst ihr eine bestimmte Punktzahl 
erreichen, um zu gewinnen. Echte 
Abwechslung zu den Standard- und 
den Eliminationsrennen bieten nur 
die Nachtank-Rennen. Hier dreht 
ihr eure Runden bei ständig sin- 
kender Tankfüllung. Um nicht ohne 
Sprit um die Strecke zu schleichen, 
sammelt ihr Benzin-Power-ups ein. 
Doch Vorsicht: Je mehr Treibstoff 
im Tank, desto langsamer eure Kar- 
re. Eine nette Variante, die Taktik ins 
Spiel bringt. 


Mäßig ausbalanciert 

Bei der Fahrerauswahl kónnt ihr aus 
den Original-Teams und -Fahrern 
wáhlen. Von Alonso bis Vettel ist das 
komplette Feld vertreten. Dazu ge- 
sellen sich Fantasiefahrerinnen wie 
Jessica Checker und Ruby Power, 
um die Frauenquote ein wenig nach 
oben zu treiben. Auf wen die Wahl 
fállt, ist hauptsáchlich Geschmacks- 
sache. Die Fahrerfáhigkeiten unter- 
scheiden sich zwar von Team zu 
Team, sind aber nicht wirklich gut 
ausbalanciert. Die McLaren-Fahrer 
kónnen Power-ups wechseln, wenn 
der Zufallsgenerator ihnen ein nutz- 
loses Item in die Hánde gespielt hat, 
das Ferrari-Team kann als einzi- 
ges Suchraketen auch nach hinten 
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=. denn wer kurz vor Bodenkontakt vom Gas geht und im Moment 


abschieBen und Sebastian Vettel 
und Teamkollege haben einen be- 
sonders effektiven Windschatten- 
Boost. Die Spezialfáhigkeiten der 
anderen Fahrer sind jedoch eher 
schwach und verpuffen teilweise in 
der Nutzlosigkeit. 


Fahrtechniken für Profis? 

Das fade Balancing zeigt sich auch 
auf der Strecke. Da gibt es zum 
Beispiel die Móglichkeit des Start- 
Boosts: zur richtigen Zeit aufs Gas 
gedrückt und ihr schieBt aus dem 
Stand wie Schumi zu seinen bes- 
ten Zeiten. In F1 Race Stars kann 
man dadurch aber selten Plätze 
gutmachen, denn meistens star- 
ten auch alle Gegner mit Boost, wo- 
mit der Start-Turbo zur Farce ver- 
kommt. Besser gelóst ist da das 
Windschatten-Element. Wie in der 
echten Formel 1 profitiert ihr vom 
Vordermann und kónnt so leichter 
überholen. In engen Kurven wird 
zudem die Ideallinie wichtig und 
es muss gebremst werden. Wer die 
Kurven schön brav von außen an- 
fáhrt und den Scheitelpunkt rich- 
tig mitnimmt, ist im Vorteil. Wie 
jetzt? Scheitelpunkt? Das ist doch 
ein Fun-Racer! In der Tat — und 
hier liegt auch der größte Kritik- 
punkt des Spiels begraben. Wer 
driften móchte, ist hier definitiv an 
der ganz falschen Adresse: Es geht 
schlicht und einfach nicht! 


— 


b 22/1 m 
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Tankbar: In den Nachtank-Rennen gilt es, die beste 
Mischung aus Geschwindigkeit und vollem Tank zu finden. 


3. 


Karnevalsstimmung: Fahrt ihrin Luftballons, regnet Konfetti 


auf euch nieder und behindert für Kürze Zeit йге Sicht. 
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Inspirationsauele 


Das kommt uns doch bekannt vor?! 


Grundsätzlich sind die Strecken in F1 Race Stars sehr fantasievoll und 
angenehm lang. An einigen Stellen haben sich die Entwickler jedoch 
ein wenig zu offensichtlich von Mario Kart inspirieren lassen. Wir haben 
genau hingeschaut und schlagfeste Beweise dafür gefunden. 


mr, 


02:04.57 


Bei der Hatz durch diese Ha- 
fenpassage, mit den an Kränen 
befestigten beweglichen Stre- 
ckenelementen hatten wir unser 
erstes Déjà-vu. Ein Blick auf Ma- 
rio Kart Wii bestätigte unseren 
Verdacht. In Toads Fabrik haben 
die Codemasters-Jungs sicher 
auch schon einige Runden ge- 
dreht und waren scheinbar so 
angetan, dass sie den Abschnitt 
quasi 1:1 übernahmen. 


Wer weit zurückliegt, muss sich 
in F1 Race Stars nicht ärgern. 
Meist helfen einem die Power- 
ups, wieder den Anschluss ans 
Feld zu finden. Die Flaschen-Ra- 
kete lässt einen recht bequem 
etliche Positionen gutmachen 
und das Feld von hinten aufräu- 
men. Wer die Flasche jedoch 
gegen Kugelwilli austauscht, 
merkt schnell, wo die Idee ihren 
Ursprung hat. 


Fragt Arielle, die Meerjung- 
frau: Unter dem Meer ist es am 
schönsten. Deshalb geht’s auf 
der Australien-Strecke auch 
durch einen langen, verglasten 
Tunnel ab in die See. Wer in 
Mario Kart schon mal einen Ab- 
stecher ans Koopa Kap gemacht 
hat, dem wird der Anblick sehr 
bekannt vorkommen. Bemer- 
kenswert: Das Wii-Meer ist 
belebter als das der PS3. 


Gedanken machen; d 


xu a MES == 
> wi. z ы © Windschatten-Senior 
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Flott unterwegs: V Wer sich nah genug an den V Vordermann k klemm 
profitiert von dessen Windschatten und kann leichter überholen 
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KERS-Wende 
Codemasters hat sich dafür ein we- 
nig von der echten Formel 1 inspi- 
rieren lassen und auf jeder Strecke 
zwei bis acht sogenannte KERS-Zo- 
nen eingebaut. Diese sind in Kur- 
ven platziert und erfordern dreifa- 
ches Pumpen des Gas-Triggers (R2). 
Macht ihr es richtig, kónnt ihr einen 
Level-3-Turbo zünden. Macht ihr es 
falsch, zündet ihr nur einen schwä- 
cheren oder gar keinen. Diese ei- 
gentlich interessante Idee funktio- 
niert zwar gut, ist aber letztlich keine 
echte Bereicherung fürs Gameplay. 
Denn wo ein Drift-System meist 
Übung verlangt und euch motiviert, 
mit der Zeit zum echten Kurven- 
Profi zu mutieren, gelingen hier Le- 
vel-3-Turbos meist schon nach dem 
ersten Eingewóhnungsrennen in je- 
der KERS-Zone. Kein negativer Kri- 
tikpunkt für Gelegenheitsspieler, 
doch die Spieltiefe und Dynamik ei- 
nes Driftsystems wird dadurch zu 
keinem Zeitpunkt erreicht. 


Power-up-Spaf / Power-up-Frust 

Damit ihr nicht nur auf eure Fahr- 
künste angewiesen seid, sind auf 
der Strecke natürlich großzügig Po- 
wer-ups verteilt. Neben Turbos gibt 
es verschiedenfarbige Blasen, um 
die Gegner aufhalten. Rote Such- 
Ziel-Blasen, gelbe, die nur gerade- 
aus nach vorne abgefeuert werden, 
und blaue, die auf der Strecke ab- 
gelegt werden kónnen. Dazu gibt 
es beispielsweise die Flaschenra- 
kete, die euch in Form eines sprit- 
zigen Brausebeháltnisses über die 
Strecke schießen lässt und meist 


für gleich mehrere Positionsverbes- 
serungen gut ist. Wie die meisten 
der Waffen erinnern diese Items in 
ihrer Funktion aber so stark an Ma- 
rio Kart, dass man sich wundert, wie 
ideenreich Codemasters sich bei 
den Fl-spezifischen Waffen zeigt. 
So kónnt ihr das Safety-Car aktivie- 
ren, welches den Führenden aus- 
bremst und dem Rest des Feldes 
ermöglicht aufzuschließen, oder 
auch das DRS-Item, welches einen 
temporären Unbesiegbarkeitsmo- 
dus und Temposchub bewirkt. Auch 
das Wetter könnt ihr beeinflussen. 
Während das Regenwolken-Item 
das kühle Nass nur über den ersten 
Fahrer ausschüttet, könnt ihr auch 
einen Sturm über das komplette 
Fahrerfeld heraufziehen lassen. Wer 
diesen auslöst, hat den Vorteil, als 
einziger auf Regenreifen unterwegs 
zu sein, während die Konkurrenz 
auf Slicks über den Kurs eiert. Ap- 
ropos eiern: Wer zu häufig von Bla- 
sen getroffen wird oder anderweitig 
Schaden nimmt, fährt irgendwann 
schwer beschädigt und mit eiern- 
den Reifen über den Kurs und soll- 
te schleunigst einen Boxenstop ein- 
legen, da sich der Schaden auf die 


Geschwindigkeit eures Boliden aus- 
wirkt. Wer also schon mit leicht lä- 
diertem Fahrzeug in die Nähe der 
Boxengasse kommt (es gibt zwei 
pro Strecke), sollte sich überlegen, 
frühzeitig den Wagen reparieren zu 
lassen, bevor er so geschrottet ist, 
dass der Weg zur nächsten Box mit 
zahlreichen Positionsverlusten be- 
zahlt wird. Denn auch wenn es zwei 
Boxengassen pro Kurs gibt, kann 
der Weg zur jeweils nächsten durch 
die enorm langen Strecken eine ge- 
fühlte Ewigkeit dauern. Die eigent- 
lich positive Streckenlänge wird 
zusätzlich zur Tortur, wenn der Füh- 
rende einmal ausgebüxt ist. Manch- 
mal setzt er sich nämlich so weit ab, 
dass er schlicht nicht mehr einzuho- 
len ist. Hier dürfte das Gummiband 
ruhig etwas straffer sein. Anderer- 
seits gewinnen wir ab und an meh- 
rere Rennen am Stück, mit gerade- 
zu aberwitzigem Vorsprung — trotz 
höchster Schwierigkeit. Ohne die- 
se offensichtlichen Mängel in der 
Spielbalance wäre sicher eine höhe- 
re Wertung drin. So bleibt F1 Race 
Stars letztlich hinter den Móglich- 
keiten zurück und kann nicht voll- 
stándig überzeugen. SZ 
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,Die Race Stars sind — 
noch nicht Königsklasse!“ #7 


= 
Sebastian Zelada Redakteur Y. e 
| „== 


Ап der echten Formel 1 habe ich schon länger 
die Freude verloren, an der PS3 drehe ich aber 
nach wie vor gerne meine Runden mit Schumi & 
Co. F1 2012 dreht sich lustig im Laufwerk meiner 
Sony-Konsole und umso gespannter war ich, 
trotz anfánglicher Skepsis, wie die Jungs von der 
Insel die Lizenz in einem Fun-Racer verwursten. 
Herausgekommen ist ein unterhaltsamer, aber 
recht flacher Spaß, der ideal für eine gesellige 
Familienrunde ist. Rennspiel-Fans mit Anspruch 
fühlen sich mit F Race Stars unterfordert. Das 
fade KERS-System bietet einfach zu wenig Spiel- 
tiefe. Nichts gegen einfache Racer — ich hatte 
auf jeden Fall meinen Spaß mit dem Titel. Doch 
länger als einen Karrieremodus lang hält mich F1 
Race Stars nicht bei der Stange. 


-1 Hace Stars 


а уа Тегтіп: 16. November 2012 
ES o eg Hersteller: Codemasters 
y Entwickler: Codemasters Racing 


AR Ern "` USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
в Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK COCOT uggi 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Unspektakuläre, aber sehr saubere Grafik bei 
konstanten 60 Frames — auch im Splitscreen. 


SOUND ийй 7 
Stereo ki Dolby Digital 5.1 [V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/mehrsprachig 


Witzige Soundeffekte und unaufdringliche Dudel- 
musik. Individuelle Sprüche von Fahrern. 


BEDIENUNG Meer 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion М 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Für Einsteiger gut geeignete Steuerung. Ein Drift- 
System wird dennoch schmerzlich vermisst. 


EINZELSPIELER SP 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: automatisch 


Der Karrieremodus bietet zu wenige Strecken, die 
Sich zudem oft wiederholen. 


MEHRSPIELER ййшййшйшйшггг 7 
Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2-4 
Zu viert definitiv spaBiger als alleine. Karriere 


auch zu viert spielbar. Der Vierspieler-Splitscreen 
funktioniert erfreulicherweise sogar online. 


PRO & CONTRA 


@d Lange und abwechslungsreiche Strecken 


CH Witzige F1-Power-ups 
CH Vierspieler-Splitscreen 
Wenige Strecken 
Teils schlechte Balance 


KERS ist kein guter Drift-Ersatz 


Wertung & Fazit 


72 


Viele interessante Ansät- 
ze scheitern an der nicht 
perfekten Umsetzung. 
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EGO- HOOTER | Es ET viele Grün- 
de, Call of Duty nicht zu mógen. Die 
Grafik-Engine hinkt schon seit Jah- 
ren dem technischen Fortschritt 
hinterher, das SchieBbuden-Spiel- 
prinzip ist ausgelutscht und die 
künstliche Intelligenz der Gegner 
glánzt mehr durch Abwesenheit als 
durch besondere Finesse. Mit Black 
Ops 2 will Treyarch endlich etwas 
Neues wagen. Und tatsáchlich: Der 
jüngste Serienspross besitzt einige 
Innovationen, die den gewohnt gu- 
ten, aber formelhaften Spielablauf 
auflockern sollen. Doch am Ende 
lóst sich auch Black Ops 2 zu we- 
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Explosionen und atemlosem Spiel- " 
tempo, um der Call of Duty-Serie 
ein neues Gesicht zu verleihen. Was 
bleibt, ist ein sehr guter Ego-Shoo- 
ter, aber eben kein Meisterwerk. 


Mitreißend erzählt 

Der größte Pluspunkt der Solokam- 
pagne von Black Ops 2 ist die gute 
Hintergrundgeschichte. Der globale 
Anspruch eines Modern Warfare 3 
mit seinem dritten Weltkrieg und 
ätzenden US-Patriotismus weicht 
einer persönlicheren Erzählung. Im 


nig von der bekannten Mischubg 5 Foku 
aus filmreifer Inszenierung; fetten: ^ 


` Tre arch versucht einen Neustart der Ser N angezogener Handbremse, 


I Jendez, charisma- 
tischer i Ae von Cordis Die, 
halb Twitter-Protestgruppe, halb 
Terrorvereinigung. Werte ist de 
glaubwürdigsfe Bösewicht der Rei- 
he und auch der sympathischste. 
Vor allem in der englischen Version, 
denn sein Sprecher leistet genau wie 
die Kollegen Großartiges. Die einge- 
deutschte Fassung hängt da mini- 
mal hinterher — ärgerlich, dass man 
die Sprache nicht umstellen kann. 
Menendez’ Schicksal ist mit dem 
des aus Black Ops bekannten Solda- 
tentrios Mason, Woods und Hudson 
verknüpft. Diesen Teil der Geschich- 


te erlebt ihr als spielbare 
blick ins Jahr 1985, vorgetrager 
einem gealterten, sichtlich gezeich- ` 
eten Woods. Der zweite Part der 
Story spielt 2025, wo sich China und 
die USA um die Führungsrolle kab- 
beln. Ihr springt zwischen den bei- 
den Zeitebenen hin und her wie ein 
Zeitreisender auf Speed. Unglückli- 
cherweise sieht das Heldentrio der 
Zukunft um Masons Sohn David he- 
rum kein Land gegen die Veteranen. 
Zu glattgebügelt kommen die Sol- 
datenbubis daher. AuBerdem hat 
die Handlung mit so einigen Logik- 
fehlern zu kämpfen. Dennoch ist sie 


www.playdrei.de 


die spannendste und am besten er- 
zàhlte der gesamten Serie. 


Gut ausgerüstet 

Ein weiteres großes Plus: Das futu- 
ristische Szenario wirkt glaubwür- 
dig. Kämpfe gegen Außerirdische 
bleiben aus, intelligente Drohnen 
und optische Camouflage gibt es 
aber. Gut so, denn Schusswech- 
sel mit gewóhnlichen Sturmge- 
wehren oder Schrotflinten finden 
sich schon anderswo zuhauf. Mo- 
derne Scanner-Visiere oder die 
Steuerung behábiger CLAW-An- 
griffsdrohnen sorgen da für will- 
kommene Abwechslung. 

Der lineare Spielverlauf gibt 
euch aber streng vor, wann wel- 
che Gadgets einzusetzen sind. So 
benutzt ihr ein Paar cooler Klet- 
terhandschuhe nur ein einziges 
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Mal, anstatt sich damit nach Belie- 
ben an Wänden hochzuschlängeln. 
Das ist umso enttäuschender, weil 
Black Ops 2 sogar entsprechende 
Ansätze enthält: Einige Levels bie- 
ten alternative Routen und eine 
luftigere Streckenführung als bis- 
herige Korridor-Shooter. Trotzdem 
klappert ihr auch weiterhin vor- 
gegebene Wegpunkte ab und be- 
kommt dabei die übliche Call of 
Duty-Tour geboten: Schusswech- 
sel, Explosionen und Skriptsequen- 
zen im Sekundentakt. Entschei- 
dungsfreiheit sieht anders aus. 
Denn das Leveldesign ist zwar 
einen Tacken offener als in Medal of 
Honor: Warfighter oder Battlefield 3. 
Dennoch weist euch das Spiel stets 
in mahnendem Tonfall zurecht, 
wenn ihr mal die Dreistigkeit besitzt, 
eine Situation anders lösen zu wol- 


len als von den Entwicklern vorgese- 
hen. Nur wer sein Hirn ausschaltet 
und sich widerstandslos vom straf- 
fen Spielablauf durch die Szenarien 
schleusen lässt, hat Spaß mit Black 
Ops 2. Dann aber jede Menge. 


Leicht beeinflussbar 

Auch beim Handlungsverlauf ver- 
sucht sich Treyarch an einer mu- 
tigen, letztlich aber enttäuschend 
umgesetzten Neuerung: Ab und zu 
trefft ihr Entscheidungen, die sich 
auf den Plot auswirken. Manchmal 
geschieht das ohne euer Wissen, 
wenn ihr etwa zu spät reagiert und 
ein flüchtiger Ganove entkommt. 
Die falsche Entscheidung oder ein 
Versagen haben scheinbar drasti- 
sche Folgen: Wichtige Charaktere 
sterben, Zwischensequenzen ver- 
laufen unterschiedlich. Letzten En- 
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des geht es aber nur darum, alles 
richtig zu machen, um das optimale 
Happy End zu erreichen. Viele Aus- 
wirkungen sind zudem minimal, ei- 
nige Handlungsstránge werden nur 
unbefriedigend oder gar nicht auf- 
gelóst. Eine Rückspulfunktion im 
Menü erlaubt euch, verhángisvolle 
Einsátze von Neuem zu beginnen. 
Anreize zu einem zweiten Durch- 
gang schafft Treyarch so aber nicht, 
da der grundsátzliche Spielablauf 
eben immer gleich bleibt. 


Halbherzig erneuert 

Eine weitere Innovation, die ihre 
Wirkung verfehlt: die Strike-Force- 
Missionen. Diese sind Teil einer 
Mini-Kampagne innerhalb der Ge- 
schichte und kombinieren Echt- 
zeit-Strategie mit Ego-Shooter-Ac- 
tion. Darin gilt es, in maximal zehn 
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So funktioniert die spannendste, aber letzlich unbefriedigende Neuerung. 


In fünf Einsätzen (vier davon optional) befehligt ihr eure Truppen aus der Vogelperspektive 
und kontrolliert auf Wunsch Soldaten, Drohnen und Geschütztürme direkt (rechtes Bild). 
Taktischen Tiefgang braucht ihr aber nicht zu erwarten, dafür ist die KI zu dämlich! 


Rot markierte Feinde rücken 
in Schüben an und versuchen, 
die von euch beschützten 
Missionspunkte zu zerstören 

* oder selbst bestimmte Kon- 
trollstationen zu verteidigen. 


Minuten drei oder mehr Zielpunk- 
te zu verteidigen oder einzuneh- 
men, während die Kl-Soldaten in 
Tower-Defense-Manier anrücken. 
Ulkigerweise ist gleich die ers- 
te Aufgabe, die Verteidigung einer 
Basis, auch die anspruchsvollste. 
Die Folgemissionen geraten immer 
simpler, bis auf zwei Ausnahmen 
habt ihr schon zu Beginn Zugriff auf 
alle Einheiten. Abwechslungsrei- 
chere Zielvorgaben und mehr tak- 


tische Tiefe hätten dem Modus gut 
getan. Auch die Kl trägt ihren Teil 
dazu bei, dass der Strike-Force-Mo- 
dus nicht die erhoffte Revolution ist. 
Denn sowohl Gegner als auch Ver- 
bündete irren reichlich planlos über 
das Schlachtfeld. Widersacher ren- 
nen sehenden Auges ins Verderben 
und eure Kl-Verbündeten schaffen 
es nicht einmal, euch den Rücken 
freizuhalten, sofern die Entwickler 
ihnen eine solche Verhaltensweise 


0S A Panzer 


Im Ego-Modus kommt die übliche Call 
of Duty-Steuerung zum Einsatz. Mit der 
linken Schultertaste des Gamepads gebt 


| ihr aber zusätzlich Bewegungsbefehle für 
den ausgewählten Teil eurer Streitkraft. 


Mit den Tasten des digitalen Steuerkreuzes springt ihr ruck, 
zuck zwischen den Einheiten hin und her. Mit einem kurzen 
Druck auf die Taste wählt ihr die Einheit aus. Wer länger 
drückt, übernimmt direkt die Kontrolle über den Trupp. 


nicht gerade mittels Skripts einge- 
bläut haben. Schwach! 


Leicht verdaulich 

Trotz all der Kritik gilt aber auch: 
Die Kampagne von Black Ops 2 
bietet immer noch sehr gute Shoo- 
ter-Unterhaltung. Das liegt an ih- 
rem hohen Tempo, den (trotz mau- 
er Grafik) vielen Schauwerten und 
der ständig gebotenen Abwechs- 
lung: Selten seid ihr mehr als fünf 


Minuten mit derselben Tätigkeit be- 
schäftigt, immer wieder überrascht 
das Spiel mit coolen Örtlichkeiten. 

Einmal watet ihr durch über- 
flutete Straßenzüge in Pakis- 
tan, weicht in einer spannenden 
Schleicheinlage automatischen 
Suchdrohnen aus, belauscht Bö- 
sewicht Menendez und flüchtet 
in einer furiosen Verfolgungsjagd 
zwischen mehreren Jeeps und be- 
waffneten Hubschraubern. Dann 
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wieder mischt ihr euch auf der 
schwimmenden Luxusstadt Colos- 
sus unter die Zivilisten, bevor es 
zur Zeitlupen-Schießerei in der mit 
Dubstep-Musik beschallten Disco 
kommt. Solch atemlos inszenierte 
Szenen findet ihr nirgends sonst, 
außer vielleicht in manch einem 
überdrehten Hollywood-Streifen! 
Nach sieben Stunden ist der wilde 
Ritt aber auch schon wieder vorbei. 


Online meisterlich 

Im Mehrspielermodus wagt Trey- 
arch keine Experimente. Nur ein 
neuer Modus hat den Weg ins Spiel 
gefunden: Stellung. Darin balgen 
sich die maximal 18 Spieler alle 60 
Sekunden um einen neuen Kon- 
trollpunkt. Das spielt sich wie eine 
flotte Mischung aus Hauptquartier 
und Herrschaft, die natürlich auch 


wieder mit von der Partie sind. 
Insgesamt ballert ihr euch auf 13 
Karten durch ebenso viele Spiel- 
modi — ein Spitzenumfang! 

Das serientypische Sammeln 
von Erfahrungspunkten geht mit 
einem Affenzahn vonstatten. Wie 
gehabt, motivieren die Levelauf- 
stiege, da ihr mit höheren Stufen 
Zugriff auf bessere Bleispritzen er- 
haltet. Um die Knarren zu verwen- 
den, benötigt ihr aber neuerdings 
sogenannte Freischalt-Token. So 
wählt ihr gezielt, welche Gegen- 
stände in euer Arsenal wandern. 

Mittels des „Pick 10“-Systems 
stellt ihr erstmals in der Serie völ- 
lig frei eure Ausrüstung zusammen: 
Nur eine Primärwaffe schultern 
und vier Extra-Fähigkeiten (Perks) 
statt drei wählen? Oder doch lie- 
ber ein leichtes Maschinengewehr 


Zielvorgabe: Luftschläge und andere Scórestreak-Belohnungen sind 
wieder einmal übermáchtig, wenn auch etwas besser ausbalanciert. 
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WE 
nnt: Black Ops 2 enthält auch die Party-Modi aus dem Vorgänger wie 
P Stock und Stein, verzichtet aber auf das umständliche Wettsystem. 


als zweites Schießeisen mitneh- 
men? Lediglich die Maximalgrenze 
von zehn Ausrüstungspunkten 
schränkt euch bei der Wahl ein: 
Jede Knarre, jede Granate und jeder 
Waffenaufsatz kostet einen Zäh- 
ler. Das ist ein gelungenes System, 
weil es die Klassenerstellung dyna- 
mischer gestaltet. Da die Perks zu- 
dem geringere Auswirkungen haben 
als in den Vorgängern, gibt es keine 
übermächtigen Kombinationen. 
Positiv auf die Spielbalance 
wirkt sich auch folgender Kniff aus: 
Statt Killstreaks gibt es jetzt Score- 
streaks. Heißt: Egal ob ihr Gegner 
umpustet, lediglich Abschusshil- 
fe leistet, einen Flaggenpunkt ein- 
nehmt oder eine Bombe entschärft, 
alle Punkte fließen auf euer Score- 
streak-Konto. Erreicht ihr vor dem 
nächsten Ableben eurer Figur eine 


Strahl ng: Der 


bestimmte Menge an Zählern, setzt 
ihr vorher ausgewählte Hilfsmit- 
tel wie Luftschläge und Scanner- 
Drohnen ein. Eine tolle Änderung, 
da so auch Teamspieler eine Chan- 
ce auf Scorestreak-Belohnungen 
haben. Ebenfalls gut: Gelingt euch 
mit den notorisch übermächtigen 
Spezialaktionen ein Abschuss, er- 
haltet ihr dafür weniger Punkte 
als für ein reguläres Ausschalten 
des Gegners zu Fuß. So verhindert 
Treyarch, dass besonders begabte 
Spieler durch eine unaufhörliche 
Kette von Scorestreak-Belohnun- 
gen ein Match dominieren. 


Gewohnt rasant 

Die neuen Karten machen einen 
ausgereiften Eindruck, allerdings 
kristallisierte sich im Test kein ab- 
soluter Favorit heraus. Die Maps 


neuen Stellung-Spielmodus eine mächtige Hilfe! 
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„Ambitioniert, aber letzlich 
nur mehr vom Gleichen!“ 
Peter Bathge volontà 


Im Einzelspielermodus tritt Call of Duty in meinen 
Augen seit Modern Warfare auf der Stelle, jeder 
jáhrlichen Neuauflage fehlte es an Innovationen 
und einem frischen Dreh für das spaßige, aber 
vorhersehbare Spielprinzip. Black Ops 2 hat Inno- 
vationen vorzuweisen, sogar nicht zu knapp. Aber 
die Umsetzung wirkt halbherzig, weil Treyarch die 
Serie nur punktuell verbessern will, aber sich nicht 
traut, ihr ein neues Gesicht zu verpassen. Am Ende 
vermag die Kampagne nicht zu halten, was die 
Feature-Liste verspricht. Ein Meisterwerk entsteht 
dabei natürlich nicht, dafür bekommen Káufer 
gute Baller-Unterhaltung für ein Wochenende — 
mit den üblichen Altlasten bei КІ und Technik. 
Obendrauf gibt es ein prima Mehrspielerpaket — 
der Zombie-Modus ist dabei mein Favorit! 


Termin: 13. November 2012 

Hersteller: Activision 

Entwickler: Treyarch 

USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
d Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK TTT Lal) 


720р 1080p| | орїїопа!ег30-Мойи$[ | 
Hübsch modellierte Gesichter stechen aus dem 
Texturmatsch heraus wie Lilien aus dem Sumpf. 


SOUND иийй з 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.11] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Sprecher, starker Techno-Soundtrack, aber 
dünne Waffen- und zu leise Schrittgeráusche 


BEDIENUNG AuHHHHHHMHN 9 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich] optional | 
Installationsgröße: 1.844 MByte (optional) 


Guter Standard, über Jahre hinweg verfeinert und 
mit der üblichen Zielhilfe ausgestattet 


EINZELSPIELER BH 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Linear und arm an Überraschungen, aber mit teils 
fantastischen Skripts und viel Abwechslung 


MEHRSPIELER See 9 


Spieler online: 2-18 Spieler offline: 2-4 
Keine großen Umwälzungen im Vergleich zu 
Modern Warfare 3, dafür viele nützliche Detail- 
verbesserungen und ein Spitzenumfang 


PRO & CONTRA 


@ Hervorragende Inszenierung 


В+) Launiger, umfangreicher Mehrspielermodus 
CH Abwechslungsreiche Kampagne 
Interessantes Zukunftsszenario 
Mäßig umgesetzte Neuerungen 


Altlasten bei KI und Grafik 


87 
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Tolle Schießbuden-Action 
mit zu inkonsequent um- 
gesetzten Neuerungen 


- 


7 zZ 


Höhenflug: Der Luftangriff auf Haiti im Felix-Baumgartner-Stil ist 
großes Kino und schließt die Kampagne würdig ab. 


bieten guten Durchschnitt, mehr 
nicht. Immerhin sind die Spawn- 
Punkte fair verteilt, auch wenn seri- 
entypisch jedes Haus mehrere Ein- 
gänge hat und unerfahrene Spieler 
dauernd in Hinterhalte laufen. Hier 
gilt das Call of Duty-Credo: Wer ste- 
hen bleibt, stirbt. Schnell und un- 
kompliziert, so spielt sich das. 

Das wilde Treiben bietet einen 
wunderbaren Fix für das dringen- 
de Mehrspielerbedürfnis. Im Ver- 
gleich zu Battlefield 3 fehlen aber 
Fahrzeuge oder andere taktische 
Optionen. So ist Black Ops 2 vor al- 
lem ein Vergnügen, das ihr in spo- 
radischen, aber intensiven Schü- 
ben genießt. Es sei denn, ihr habt 
Spaß daran, nach dem Erreichen 
von Level 50 weitere Durchgánge 
im Prestige-Modus zu absolvieren. 

Einen Zacken mehr Langzeitmo- 
tivation verspricht das neue Ligasys- 
tem. Sowohl Einzelspieler als auch 
feste Teams absolvieren dabei eine 
Reihe von Probepartien. Anschlie- 
Bend teilt das Spiel euch in eine Liga 
mit Gegnern auf áhnlichem Niveau 
ein — durch Erfolge arbeitet ihr euch 


in der Rangliste nach oben. Zusam- 
men mit weiteren Videoschnitt-Tools 
und dem nun kostenlosen Elite-Ser- 
vice eine hervorragende Neuerung 
für E-Sport-Interessierte! 

Prima: Die Verbindungsproble- 
me in der ersten Woche nach Ver- 
kaufsstart hatte Treyarch zum Test- 
zeitpunkt gut im Griff. Mit Version 
1.03 stellten wir auch zu Stoßzeiten 
keine spürbaren Lags bei der Spiel- 
findung und in den Matches fest. 


Liebenswert verwest 

Eine Rückkehr feiert der (in 
Deutschland ungeschnittene) Ko- 
op-Modus. Darin gilt es, periodisch 
angreifende Zombies abzuwehren. 
Für erledigte Untote und wieder 
aufgebaute Barrikaden erhaltet 
ihr Geld, das ihr in bessere Waffen 
steckt. Die sind überlebenswichtig, 
denn die Zombies werden mit jeder 
Runde stärker — die Zahl der Run- 
den ist nach oben offen. Jede Re- 
gion birgt andere Waffen und Boni, 
viele davon versteckt. Oft ist es nö- 
tig, herumliegende Gegenstände 
an Werkbänken zu kombinieren. 


A 
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Blauäugig: Die Zombies hauen im Nahkampf kräftig zu, ohne Team- 4/90 
work geht im Koop-Modus gar nichts, Wir empfehlen ein Headset! 


Das verwirrt zu Beginn, es fehlt an 
Hilfen im Spiel. 

Neu sind Tranzit- und Schmerz- 
Modus. Im ersten pendeln die Spie- 
ler per Bus zwischen mehreren Hal- 
testellen, im zweiten treten zwei 
Gruppen gegeneinander an. Der 
Clou: Es ist unmöglich, die Widersa- 
cher mit den eigenen Schießprügeln 
aufs Korn zu nehmen, nur die wan- 
delnden Leichen haben die Macht 
dazu. Wer so lange überlebt, bis das 
komplette gegnerische Team am 
Boden liegt, gewinnt. Das sorgt für 
spannende Situationen. Überhaupt 
hat uns der Zombie-Modus ausge- 
zeichnet gefallen: Mit einem einge- 
spielten Team und ständiger Verbin- 
dung per Mikrofon macht die Hatz 
auf die Untoten einen Riesenpaß. PB 


„Ich hab meinen Spaß Е? 
im Mehrspielermodus!“ - 
Sebastian Stange Redakte 


Ich habe die Story nicht gespielt und 

auch den Zombie-Modus nicht. Beides 
habe ich auch nicht mehr vor. Denn der 
Mehrspielermodus unterhält mich absolut 
ausreichend. Schon vor zwei Jahren sagte 
mir Black Ops online sehr zu und dieses 
Jahr ist den Entwicklern ein richtig runder 
Multiplayer gelungen. Ich trauere zwar 
dem bequemen Freischalt-System mit den 
CoD-Punkten hinterher, aber das neue 
Pick-10-System ist klasse. Es zwingt mich 
stets zu Kompromissen und verhindert 
übertrieben starke Kombinationen aus 
Perks, Waffen und Zubehór. Ebenfalls 

toll ist die Tatsache, dass man hohe 
Punkte-Streaks wirklich nur mit viel 

Mühe und Übung erreicht. Endlich ist das 
Luftschlag-Gespamme vorbei. Zwar bleibt 
Black Ops 2 in bester Call of Duty-Tradition 
ein sehr einfacher Online-Shooter (kaum 
Rückstoß, spürbares Auto-Aiming, wenig 
Leerlauf), dennoch steh' ich drauf! 
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Alle Bilder: Activision 


Call of Duty Black Ops: Declassified 


... oder wie ein moderner Shooter NICHT aussehen sollte! 


EGO-SHOOTER | Nicht überall, wo 
Call of Duty draufsteht, ist auch Call 
of Duty drin. Das macht der PS-Vita- 
Ableger von Activisions Shooter-Ins- 
titution leider auf schmerzliche Wei- 
se deutlich. Declassified ist keine 
direkte Umsetzung von Black Ops 2, 
sondern stellt einen eigenen Teil dar, 
in dem ihr die Kontrolle über drei be- 
kannte Protagonisten aus Black Ops 
(Alex Mason, Frank Woods und Ja- 
son Hudson) übernehmt. Insge- 
samt stehen euch in der Kampagne, 
wenn man sie überhaupt als solche 
bezeichnen kann, zehn Missionen 
zur Verfügung. Alle Auftráge sind in 
sich abgeschlossen und nicht mit- 
einander verbunden. Keine zusam- 
menhángende Story, keine Zwi- 
schensequenzen, keine Spannung. 
Total belanglos und langweilig! Zum 
Glück dauert das Elend auch weni- 
ger als eine Stunde(!!). Kein Witz! 
Es wird sogar dokumentiert! Neben 
den Hauptmissionen dürft ihr euch 
auch noch durch fünf Levels, in de- 
nen ihr auf Zeit Pappkameraden ab- 
knallt, und fünf Survival-Karten, wo 
eine Gegnerwelle nach der anderen 
auf euch zurollt, quálen. Der Um- 
fang ist für ein Vollpreis-Spiel eine 
absolute Frechheit! 


In jeder Hinsicht peinlich 

Bleibt nur noch zu hoffen, dass we- 
nigstens die Baller-Action passt. 
Tja, wie sagt man so schón: die 
Hoffnung stirbt zuletzt. Doch bei 
Declassified liegt sie schon lángst 
unter der Erde. Spektakuláre Mo- 
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mente voller Explosionen und Dra- 
matik, packende Feuergefechte in 
schier ausweglosen Situationen? 
Alles Fehlanzeige! Egal, welche 
Erwartungen ihr an ein Call of Duty- 
Spiel normalerweise habt, Declassi- 
fied erfüllt keine einzige. Besonders 
die künstliche Intelligenz ist ein 
schlechter Witz. Die Gegner stellen 
sich komplett ohne Deckung mit- 
ten in die Pampa und warten da- 
rauf, sich eine Kugel einzufangen. 


Sie ballern los, ohne dass ihr über- 
haupt in der Nàhe seid, oder feuern 
voller Inbrunst auf Mauern oder an- 
dere Hindernisse direkt vor ihnen. 
Einfach nur peinlich! Die techni- 
schen Unzulänglichkeiten (generi- 
sche Levels, matschige Texturen, 
miese Synchronisation) sind da 
noch das geringere Übel. Wenigs- 
tens kommen beim abgespeck- 
ten Online-Multiplayer Anflüge von 
Spielspaß auf. ус 


Womit habe ich das verdient? Ich hab' doch gar 


nichts gemacht! Wieso also muss ich mich durch 
diesen Mist quälen? Ach ja, damit ihr euch 50 Euro 
spart. Denn so viel kostet euch diese Offenbarung 
handwerklichen Unvermógens námlich sonst. 
Aber hey, die Putzfrau kann wahrscheinlich gar 
nichts dafür, dass sie das Spiel so verhunzt hat. 
Sie wusste ja nicht, was sie tut. Ganz ehrlich, was 
haben sich die Entwickler dabei nur gedacht?! Der 
gesamte Umfang ist in jeder Hinsicht ungenügend, 
das Gameplay und die KI einfach nur peinlich. 
Allein der Multiplayer vermag die Fahne der Mittel- 
mäßigkeit hochzuhalten. Und das ist in diesem Zu- 
sammenhang ein Kompliment. Kein Wunder, dass 
sich die Entwickler direkt nach diesem Machwerk 
umbenannt haben. Ob das was nützt ... 


Black Ops: Declassified 
=. Тегтїп: 13. Моуетһег 2012 

Hersteller: Activision 

Entwickler: Nihilistic 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 44 Euro 


GRAFIK TTT Ta AT 
Screenshot-Funktion: immer [_] limitiert[ ] 


Generische Levels, plumpe Explosionen, teils 
matschige Texturen und primitive Lichteffekte. 


SOUND [ [ LLT siiis 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die deutsche Synchro ist echt mies. Kraftausdrü- 
cke am laufenden Band sollen cool sein? Sinnlos! 


BEDIENUNG gagagagaggr rr 
Front-Touchscreen: erforderlich optional C] 
Back-Touchscreen: erforderlich optional [ ] 
Gyrosensor: erforderlich]  optional[ | 
Kamera: erforderlich] optional | 


Die Touchscreen-Implementierung wirkt gezwun- 
gen und behindert die sonst gute Handhabung. 


EINZELSPIELER Ha MN" FF з 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 
Speicherkarte erforderlich röße: ca. 2 MByte 


Umfang, Inszenierung, Story, jeder Aspekt wurde 
mit Anlauf vor die Wand gefahren. Erschreckend. 


MEHRSPIELER SHEP rrr 6 
Spieler Ad-hoc: 2-8 Spieler online: 2-8 


Funktions- und Modus-Umfang ist zwar abgespeckt, 
aber online macht Declassified etwas Spaß. 


PRO & CONTRA 


Online-Multiplayer ist Durchschnitt ... 
... der Rest viel schlimmer. 

Umfang unverschämt gering 
Inszenierung völlig plump 

Künstliche Intelligenz total peinlich 


Technisch gerade mal Durchschnitt 


Wert na A Fa 


zit 
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test play? 


Am Ende jedes größeren Levelabschnitts treffen die beiden Zeichentrickhelden auf einen 


Bossgegner. Diese Gefechte sind zwar optisch schick, spielerisch aber recht eintönig. 


Disney Micky Epic 
Die Macht der 2 


Es ist zum Máusemelken: Fiese Design-Fehler vergállen den 
Spaß am eigentlich schönen Comicabenteuer. 


ACTION-ADVENTURE | Warren 
Spector hat ein Markenzeichen: 
Seit dem genialen Deus Ex dre- 
hen sich die Werke der Entwickler- 
legende vor allem darum, den Spie- 
ler vor Entscheidungen zu stellen 
und ihm möglichst viele Freiheiten 


N 


zu lassen. Auch Spectors neuestes 
Spiel, Micky Epic: Die Macht der 2, 
folgt diesem Konzept! Das Action- 
Adventure um den weltberühmten 
Cartoon-Nager verbindet Famili- 
enunterhaltung mit moralischen 
Untertónen sowie einer 


sch WP 
‘Fantastisc gezeichnete Trickfilmvideos (teils sogar, 
it Gesang!) erzáhlen die kindgerechte Haridlung. 


54 


)13 | play? 


innovativen Spielmechanik. Und 

doch ist es mehr Verblendung als 
Sendung mit der Maus ... 

Die Story dreht sich (wie im 

Wii-exklusiven Vorgänger) um 

seltsame, teils 

gar düs- 


Gute Maus, böse Maus: Mit dem grünen Verdünner 


lóscht Micky Gegner und Architektur aus 
(links), mit der blauen Farbe malt er 
sie hingegen bunt an. 


9 


VIDEO AUF DVD 


tere Geschehnisse im sogenann- 
ten Wasteland: Dieses Parallel- 
universum beherbergt all die 
Zeichentrickfiguren, die es nicht 
zu Weltruhm brachten und des- 
halb in Vergessenheit gerieten. 


Melodien für Millionen 

Die Handlung um Micky Maus und 
seinen Kumpel, den Hasen Oswald, 
wird mit herzallerliebsten Comic- 
sequenzen erzählt — mal trällern 
die Helden ein Ohrwurm-Lied- 


Si: 


Im Shop kauft man Upgrades und neue Kostüme 


| etwa einen leuchtenden Tron-Anzug für Oswald 


Alle Bilder: play? 


Duo mit acht Pfoten: cer Koop-Modus 


AKTIONSBLASE 
Immer wenn Oswald 


Die beiden Helden haben grundverschiedene Talente — und müs- 
sen so zwangsweise zusammenarbeiten, um weiterzukommen. 
Während Micky mit seinem Pinsel die Levelarchitektur verändern 
kann, schwingt Oswald eine Fernbedienung. Letztere schließt 


ALTMODISCHER MEHRSPIELERMODUS 


Wer keine Lust auf den eigensinnigen Kl-Oswald hat, der kann sich einen menschlichen Mitspieler su- 
chen — allerdings läuft der Koop-Modus nur im Splitscreen, Online-Funktionen fehlen. Das ist ärgerlich, denn 
die verkleinerten Bildausschnitte machen das Geschehen recht unübersichtlich. 


eine Partner-Aktion 
ausführen kann, 
erscheint ein entspre- 
chendes Symbol über 
dem Kopf des starrsin- 
nigen Comic-Hasen. 


INTERAKTION MIT DER UMGEBUNG 
Einige Türen öffnen sich nur, wenn Oswald 
sie mit seiner Fernbedienung bearbeitet — 
zu dumm, dass die KI oft den Dienst ver- 
weigert oder verzügert reagiert. 


Egal ob man alleine spielt oder einen menschlichen Kollegen an seiner Seite hat — hier ist Teamwork gefragt. 


elektrische Türen kurz und programmiert Roboter um. Durch seine 
Schlappohren eignet sich Oswald zudem prima als lebender Heli- 
kopter: Micky hängt sich dann an die Hinterläufe seines Kumpels 
und segelt mit ihm über weite Abgründe hinweg. 


KOOPERATIVE KÄMPFE 


Micky ist der offensivere der beiden 
Helden und greift Gegner mit seinem 
magischen Pinsel an. Oswald unter- 
stützt den Máuserich, indem er eine 
schützende Elektrokuppel aktiviert 
oder Widersacher unter Strom setzt 
und sie so kurzzeitig erstarren lässt. 


chen, mal schmunzelt man über 
charmante Slapstick-Einlagen. 
Auch spielerisch wirkt das epische 
Abenteuer zu Beginn noch pfif- 
fig und unterhaltsam: Der Spieler 
turnt entweder mit einem KI- oder 
einem menschlichen Koop-Kol- 
legen (siehe Kasten oben) durch 
wunderschöne Zeichentrick-Le- 
vels, löst Rätsel, meistert Sprung- 
passagen und bekämpft skurrile 
Comicmonster. Dabei steht im- 
mer Mickys magischer Pinsel im 
Mittelpunkt: Auf Knopfdruck malt 
die Farbkanone entweder Gegner 
und Levelbauten an oder aber sie 
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löscht sie einfach per Verdünner 
aus. Als Spieler steht man also im- 
mer vor der moralischen Wahl: Will 
ich das Königreich beschädigen 
oder will ich es in eine blühende 
Landschaft verwandeln? Und auch 
die zahlreichen Quests lassen sich 
stets auf mehrere Arten lösen. So 
kann man selbst Bossgegner nicht 
nur plump zerstören, sondern sie 
auf schonende Art und Weise zur 
Aufgabe bewegen. 

So toll all die Ideen des Spiels 
auch sein mögen, handwerkliche 
Stümperei lässt Epic Micky 2 ins 
Genre-Mittelfeld abrutschen. Be- 


sonders die KB („Künstliche Blöd- 
heit“) von Oswald bringt einen in 
Verbindung mit unklaren Aufga- 
benstellungen regelmäßig in Rage. 


Ihr Kinderlein, kommet - lieber nicht! 
Es ist uns ein Rätsel, wie die eher 
junge Disney-Zielgruppe bis zum 
Abspann des Spiels gelangen soll. 
Zudem sind Steuerung und Kolli- 
sionsabfrage für ein Spiel, das so 
viele Hüpfeinlagen bietet, arg un- 
präzise. Also machen wir es im Sin- 
ne von Spector und entscheiden 
uns — und zwar gegen eine Emp- 
fehlung, sein Spiel zu kaufen. ТК 


play? test ` 


„Da bekomme ich Lust 
auf Hasenbraten!“ L 
Thorsten Küchler CEN ad 


So süß dieser kleine Oswald auch sein mag, er hat 
mich mit seinen Marotten regelmäßig auf die Pal- 
me gebracht: Mal rennt Mister Schlappohr sinnlos 
im Kreis herum, mal weigert er sich beharrlich, 
einen Schalter zu betätigen. Spielt man mit einem 
Splitscreen-Partner, so fallen diese Kritikpunkte 
natürlich weg - ein großartiges Erlebnis ist Micky 
Epic 2 aber auch im Mehrspielermodus nicht. Zu 
hakelig sind die Sprungeinlagen, zu schwammig 
die Missionsbeschreibungen, zu kurz die Haupt- 
story. Wirklich ein Jammer, denn die Cartoon-Mär 
hätte mit ihrer herrlichen Inszenierung und der 
tollen Pinselmechanik locker das Zeug zum Hit 
gehabt: Man möchte Warren Spectors neuestes 
Werk förmlich in den Arm nehmen und knuddeln- 
aber es stößt einen immer wieder grundlos weg. 


Disney Micky Epic 2 
Termin: 17. November 2012 
Hersteller: Disney 
Entwickler: Junction Point 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


ийиш S 
720p|v] 1080р optionaler 3D-Modus м 


Nicht sehr detailliert, aber der wunderhübsche 
Comiclook und die tollen Animationen gefallen. 


SOUND Ииий з 
Stereo VI Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Wie so oft: gute deutsche, bessere englische 
Synchronsprecher. Dazu nette Musical-Einlagen. 


BEDIENUNG NHHHNHN" rrr 6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: - 


Die Kamera zickt herum, die Kollisionsabfrage ist 
mehr als ungenau. Gute Move-Kontrollen. 


EINZELSPIELER S| 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


Witzige Dialoge, viele Nebenquests — aber eben 
auch ein KI-Kollege, den man ermorden möchte. 


MEHRSPIELER SEP 7 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Im Splitscreen kónnen zwei Spieler das komplette 
Abenteuer gemeinsam durchzocken. Allerdings 
nerven auch hier die hakeligen Sprungpassagen. 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


CH Charmante Story, knuffige Charaktere 
CH Tolle, innovative Spielmechanik 

Є) Hakelige Sprungpassagen 

Є) Viele Aufgaben unklar, miese Spielerführung 


3 Behámmerter KI-Partner 


Wertung & Fazit 


& Wunderschöne Cartoon-Zwischensequenzen 


Unheimlich charmant, 
aber eben auch tierisch 
nervig — schade drum! 
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A | 
Stimmung: Ráume wie die Hogwarts-Bibliothek verre eine 


‚klasse Harry Potter-Atmosphäre. 


pers] 


Wonderbook 
Das Buch der Zaubersprü 


che 


Alle Bilder: play? 


Wir nehmen den ersten Titel zu Sonys neuer Augmented-Reality-Spielerei unter die Lupe. 


ADVENTURE | Welcher Harry 
Potter-Fan hat es sich noch nicht 
gewünscht, einmal Schüler in 
Hogwarts zu sein und all die span- 
nenden Zaubersprüche selbst aus- 
zuprobieren? Nun, wahrscheinlich 
jeder, der älter ist als zwölf Jahre. 
Aber das macht auch gar nichts, 
denn Das Buch der Zaubersprüche, 
das euch diese Möglichkeit gibt, 
richtet sich von der Soundkulisse, 
dem spielerischen Inhalt wie auch 
von der Grafik her ganz klar an 
eine jüngere Zielgruppe. Das Buch 


der Zaubersprüche stellt zugleich 
das erste Spiel dar, das sich Sonys 
neue Wonderbook-Technik zunut- 
ze macht. Mehr zum Augmented- 
Reality-Büchlein lest ihr im Extra- 
kasten auf der nächsten Seite. 


Märchenhaft 

Wie es sich für ein Spiel rund um 
Zauberei und Mystik gehört, führt 
euch ein typischer Märchenonkel 
in die Geschichte des Spiels ein. Er 
gibt quasi euren Lehrmeister und 
weiht euch in die Geheimnisse des 


namengebenden Buches ein, das 
ihr in der Bibliothek von Hogwarts 
entdeckt habt. Mehr Rahmen- 
handlung gibt es nicht und mehr 
braucht es auch nicht, schließlich 
will Sony keine epische Geschichte 
erzählen, sondern euch die über 20 
verschiedenen Potter'schen Zau- 
bersprüche näherbringen. Wer will, 
schaut sich immerhin kurze, im Sti- 
le eines Aufklappbuches animierte 
Filmchen an, die den Hintergrund 
der einzelnen Zaubersprüche nä- 
her beleuchten. Wirklich wichtig 


für den Spielfortschritt sind diese 
Szenen zwar nicht, dafür bieten sie 
aber etwas Interaktivität. Dann und 
wann entscheidet ihr nämlich, wie 
die Geschichte weitergeht, oder 
greift bei kleineren Detailfragen in 
die Inszenierung ein. 

Kern des Spiels ist jedoch 
ganz klar das Einüben und Per- 
fektionieren der Zaubersprüche. 
Zu Beginn lernt ihr die Grundla- 
gen des Zaubers, etwa die pas- 
sende Handbewegung oder die 
Beschwörungsformel. Die Verlags- 


Stramm;z zu tun: 
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m Ende er Kapitel nutzt m eüre(n). neuen 
Zauber u um spezielle Herausforderungen zu meistern. 
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Pappaufsteller enn ihr mehr über die einzelnen Zaubersprüche - 
erfahren wollt, könnt ihr kleine interaktive Geschichten abspielen? 4 f 


.. und 29.4 abhar 


Talent’ des Zauberers, 


ließ, 


д, 


kollegen danken es Sony übrigens, 
dass man die Spracheingaben 
per Knopfdruck überspringen und 
sich auf das reine Move-Gefuch- 
tel beschránken kann. Sind die 
Grundlagen erlernt, verinnerlicht 
ihr die Zaubersprüche mit simp- 
len Übungen. Dann lasst ihr Kró- 
ten und Gläser fliegen, bewässert 
die Umgebung oder schrumpft 
beziehungsweise vergróBert Ge- 
genstánde. Am Ende eines jeden 
Kapitels wartet eine spezielle He- 
rausforderung auf euch, bei der ihr 
mitunter sogar Zauber miteinan- 
der kombinieren müsst. 


[) £ 
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für-/éine-bestimmté Zeit schweben 
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Flotter Lehrling 

Dennoch dürften geübte Spieler 
schnell alle Sprüche gesehen ha- 
ben; selten benótigt ihr mehr als 
zehn Minuten, um alle Übungen 
zu einem bestimmten Zauber zu 
absolvieren. Anders ausgedrückt: 
Nach rund drei Stunden habt ihr 
alles gesehen. Ist aber gar nicht 
weiter schlimm. Denn diese drei 
Stunden sind mit vielen Harry Pot- 
ter-Anspielungen, -Locations und 
-Charakteren gefüllt und bieten zu- 
dem gerade für Anhänger des be- 
brillten Zauberlehrlings sicherlich 
viel Wiederspielwert. Hinzu kommt 


rbook 


der niedrige Preis des Spiels von 
35 Euro. Teurer wird es erst dann, 
wenn ihr weder über eine PlaySta- 
tion-Eye-Kamera noch über einen 
Move-Controller verfügt. Beides ist 
nämlich Pflicht, um das Wonder- 
book nutzen zu kónnen. Ein ent- 
sprechendes Komplett-Paket bietet 
Sony aber für faire 80 Euro an. Wem 
also der vergleichsweise geringe 
Umfang und der niedrige Anspruch 
nichts ausmachen, der bekommt 
mit Das Buch der Zaubersprüche 
eine wirklich charmant inszenier- 
te und technisch beeindruckende 
Augmented-Reality-Spielerei. SL 


Kinderkram oder gut funktionierende Wundertechnik? Das Wonderbook im Hardware-Check. 


Seit Sony seine Bewegungssteuerung Move vor etwas mehr als zwei 
Jahren auf den Markt brachte, reden wir uns den Mund fusselig. Die 
eigentlich toll funktionierende Technik wird nämlich nach wie vor von 
Sony und insbesondere von Drittherstellern eher stiefmütterlich be- 
handelt. Nun also veröffent- 
licht Sony das Wonderbook. 
Von außen unterscheidet 
es sich nicht sonderlich 

von gewóhnlichen Büchern. 
Im Inneren jedoch findet 

ihr statt Buchstaben oder 
Bildern Augmented-Reality- 
Muster (wie bei /nvizimals), 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Sony 
PS3 


ca. 35 bzw. 80 Euro 


die das Spiel dazu nutzt, mithilfe der Kamera auf dem Bildschirm Fi- 
guren und ganze Spielszenen zu erzeugen. Meist seid ihr zudem noch 
im Bild sichtbar, sodass zumindest auf dem Fernseher der Eindruck 
entsteht, dass ihr mitten in der Szenerie sitzt. 

Zu den Core-Games gehóren die Wonderbook-Applikationen zwar 
immer noch nicht, dafür funktionieren die Augmented-Reality-Fea- 
tures wirklich hervorragend und machen vom präzisen Move-Con- 
troller perfekt Gebrauch. Das Buch selbst ist ebenfalls sehr wertig 
verarbeitet, sollte also auch lange genug überleben, um die náchsten 
Wonderbook-Spiele (das Detektiv-Spiel Diggs Nightcrawler etwa, 

Bild unten) auf euren Bildschirm zu beamen. Hinzu kommt eine faire 
Preispolitik: Buch und Spiel kosten 35 Euro, im Paket mit Move Con- 
troller und Kamera fallen rund 80 Euro an. 


Meinung 

„Ich bin positiv überrascht Y 
— gleich doppelt.“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Auch wenn ich nicht zur Zielgruppe gehöre — kein 
Kind mehr und auch nicht gerade ein Fan der 
Potter-Bücher —, muss ich sagen, dass mich sowohl 
die Technik als auch das eigentliche Spiel positiv 
überrascht haben. Das Gameplay ist nicht wirklich 
herausfordernd, aber sehr kindgerecht und darauf 
ausgelegt, dass man viel herumprobieren und Scha- 
bernack treiben kann. Hinzu kommt eine wirklich tolle 
Aufmachung samt charmanter Márchenonkel-Stimme 
und schicken Aufklappbuch-Sequenzen. Noch toller 
finde ich persönlich aber, dass endlich eine weitere 
sinnvolle Verwendung für Move gefunden wurde. Die 
Augmented-Reality-Spielereien sehen toll aus und 
lassen sich mit Move wirklich sehr gut steuern. 


Das Buch 


der Zaubersprüche 


Termin: 14. November 2012 
4 Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony London 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


Иииий 7 
720p|v] 1080р optionaler 3D-Modus 


Sehr kindgerechte, aber stilistisch wirklich nette 
Aufmachung 


SOUND CLOCOT agai 
Stereo м1 Dolby Digital 5.1 м! PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Sprecher erklärt alle Features ausführlich, 
wiederholt sich aber oft. 


BEDIENUNG ` SHHHHNNHNN" 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich м] optional 
Installationsgröße: ca. 1.920 MByte (erforderlich) 


Move funktioniert prázise, die Augmented- 
Reality-Funktionen beeindrucken 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht (keine Stufen) 
Speichersystem: Automatisches Speichern 


Nach und nach erlernt ihr mehr als 20 Zauber- 
sprüche, spielerisch eher für Kinder gemacht. 


GRAFIK 


PRO & CONTRA 
СЭ) Toll funktionierende Augmented Reality 


ЕЯ) Sinnvolle Integration von PS Move 


Ә 
Ә 


Echte Harry Potter-Atmosphäre 
Sehr gute, kindgerechte Aufmachung 
Nicht sonderlich umfangreich 


Spielerisch wenig anspruchsvoll 


Wenüng & Fazit 


7 e Gute Idee, tolle Umset- 


zung und ein Heiden- 
spaß für Kinder! 


Жозе - 
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ACTION | Es ist schon lustig mit 
Sony: von den einen aufgrund von 
Spiele-Perlen wie Journey als Inno- 
vator der Branche gepriesen, von 
den anderen als dreister Kopierer 
gebrandmarkt — seien es der Ana- 
logstick, Move oder nun eben die 
Smash Bros-Charaktere. Ja, Sony 
hat schon immer wachen Auges die 
Konkurrenz aus dem Hause Ninten- 
do beobachtet und sich erfolgreicher 
Konzepte bedient. Für PlayStation 
All-Stars Battle Royale wurde dazu 
mit SuperBot Entertainment sogar 
eigens ein neues Entwicklerstudio 
aus der Taufe gehoben. 


Zwanzig Stars sollt ihr sein! 

Zwanzig Kámpfer stehen von Beginn 
an zur Auswahl. Zu den tatsáchlich 
Sony-exklusiven Charakteren wie 
Jak, Daxter oder Kratos gesellen sich 
einige Third-Party-Helden wie Big 
Daddy aus BioShock oder Dante aus 


Devil May Cry. Einen Crash Bandi- 
coot oder Spyro sucht man dagegen 
— etwas verwunderlich — vergebens. 
Wer mehr möchte, muss sich Nach- 
schub über kostenpflichtige Down- 
loads hinzukaufen — pfui! 


Auf in den Kampf! 

Jeder Kämpfer bringt seine individu- 
elle Move-Liste mit. So bedient sich 
Sackboy seines Popit-Tools, Sir Dan 
Fortesque aus MediEvil kann seinen 
Schádel abnehmen, um aus der Dis- 
tanz zu attackieren, und Spike aus 
Ape Escape macht exzessiven Ge- 
brauch von seinem Kescher. Zu je- 
dem Charakter gibt es ein Tutorial, 
das euch mit dessen Angriffen ver- 
traut macht, sowie die Móglichkeit, 
die Angriffe in speziellen Aufgaben 
zu testen. Die Eingaben beschrän- 
ken sich dabei jedoch meist auf 
einfache Kombinationen der Rich- 
tungs- und der Schlagtasten (Drei- 


—— a 
der God of War-Stage gilt eSantangs O 
Hades’ Attacken auszweichen. Doch ziemlich bald hat dieser ... 
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eck, X und Kreis), Griffe (rechter 
Analogstick) und Blocks (L1) und 
kommen niemals auch nur in die 
Nähe komplexerer Prügler wie bei- 
spielsweise Tekken. Zeit für umfang- 
reiches Button-Gehämmer bleibt 
aber sowieso nicht, denn in den Sta- 
ges geht es hektisch zu — vor allem 
wenn sich mehr als zwei Kämpfer 
auf dem Schirm befinden. 


Vorsicht vor dem Hintergrund! 

Ihr habt nämlich nicht nur alle Hän- 
de voll mit euren Gegnern zu tun, 
auch vom Hintergrund der Sta- 
ges gehen Gefahren aus. So startet 
ihr beispielsweise den Kampf in der 
PaRappa the Rapper-Stage in ei- 
nem Dojo, das nach kurzer Zeit zu- 
sammenfällt und den Blick auf eine 
Skyline freigibt. Wenige Sekunden 
später taucht ein riesiger Roboter 
auf und feuert in regelmäßigen Ab- 
ständen Salven auf euch, denen es 


VIDEO AUF DVD 


Playstation All-Stars Battle Royale 


Können die Sony-Berühmtheiten als Mehrspieler-Prügelknaben überzeugen? 


auszuweichen gilt. In der God of War- 
Arena wiederum bewerfen knuffige 
Patapons den auf euch einprügeln- 
den Hades so lange mit Speeren, 
bis dieser zusammenbricht. Hier ist 
Battle Royale sogar auf Augenhöhe 
mit dem großen Vorbild. Die Stages 
sind klasse gestaltet und bieten viel 
Abwechslung und Chaos. Der Punkt, 
an dem das Spiel wirklich Federn 
lässt, ist das Kampfsystem selbst. 


Kills, Kills und nochmal Kills 

Statt wie in Smash. Bros die Gegner 
so lange weichzuklopfen, bis ihr sie 
aus der Stage prügeln könnt, ist es in 
Battle Royale das Ziel, eure dreistufi- 
gen, charakterspezifischen Spezial- 
attacken aufzuladen und eure Geg- 
ner damit zu vernichten. Aus den 
Stages kónnt ihr gar nicht erst fallen, 
womit sich Battle Royale leider un- 
nótigerweise selbst ein Stück Spiel- 
tiefe abgrábt. Die Spezialattacken 


Alle Bilder: play? 


Aufschneider: Geht es їп der Loco Roco-Arena zu Beginn noches 
kunterbunt und munter zur Sache, funkt alsbald ein riesiger“ 
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Hintergrund in Stücke. sınpanıar 
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Seine darauffolgenden. Attacken sorgen für ordentlich Chao 


ladet ihr durch Prügel auf den Geg- 
ner auf. Je stärker der Treffer, des- 
to schneller füllt sich die Spezial- 
leiste. Level-1-Attacken sind jedoch 
gar nicht so leicht ins Ziel zu bringen 
und wer sichergehen móchte, dass 
er móglichst viele Gegner erwischt, 
levelt auf Stufe drei hoch, muss aber 
damit rechnen, wáhrenddessen den 
Anschluss an den gegnerischen Kill- 
Count zu verlieren. Schwachpunkt 
des Systems: Auch wenn ihr gut 
seid, kann es vorkommen, dass sich 
ein Gegner an einem schwácheren 
Kämpfer auflevelt und euch dann 
per Spezialattacke ins Jenseits be- 
fördert. Bei Vierspieler-Kämpfen mit 
nur einem schwachen Spieler kann 
das zu Frust führen. Wir hätten uns 
wenigstens optional andere Sieges- 
Parameter gewünscht. 

Blöd auch, dass die Kämpfer un- 
tereinander recht schlecht ausbalan- 
ciert sind. Wáhrend man mit einem 


Kratos oder Raiden alles in Stücke 
reiBen kann, sind Charaktere wie Pa- 
rappa oder das japanische Maskott- 
chen Toro teils so stark unterlegen, 
dass es einfach keinen Spaf macht, 
sie zu wählen. Sicher, man kann mit 
genug Übung auf Augenhóhe mit 
Kratos kämpfen, aber auch unge- 
übte Kámpfer sollten bei dieser Art 
Spiel die Móglichkeit haben, mit je- 
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dem Charakter einen gewissen Um- 
fang effektiver Moves auszuführen. 
Apropos Umfang: Hier enttáuscht 
Battle Royale doch ziemlich. Viel 
mehr als den obligatorischen Sto- 
ry-Modus und zahlreiche, aber im 
Grunde banalste Aufgaben à la „Ge- 
winne mittels Einsatz von Move XY" 
gibt's nicht. Da wäre deutlich mehr 
drin gewesen! SZ 


Т But moe? Шр ал+? ` = 
Bildschirmfüllend: Level-3-Spezialattacken werden aufwendig 
inszeniert. Parappa gibt seinen Gegnern gleich eins auf die Mütze! 
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Meinung 
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Pir. 


,Ein netter Mehrspieler- 
Prügler für zwischendurch" 
Sebastian Zelada Freier Redakteur 


Wo mich Smash Bros. monatelang stets dazu 
bewegte, es wieder und wieder zu spielen, 

sehe ich bei PlayStation All-Stars Battle Royale 
bereits nach kurzer Zeit keine Anreize mehr. Ein 
umfangreicher und motivierender Solo-Modus 
wird schmerzlich vermisst. Dazu kommt das 
Spieldesign, welches sich selbst einschránkt: 
Keine Ring-outs und Siege einzig und allein über 
Kills — das ist auf Dauer zu wenig. Okay: Gäbe es 
die große Nintendo-Konkurrenz nicht, wäre die 
Messlatte auch niedriger, doch als Quasi-Klon 
muss sich Battle Royale diese Kritik gefallen 
lassen. Immerhin bleibt, trotz leicht verbockten 
Kerns, noch die recht sympathische Schale, mit 
schönen Stages und dem einen oder anderen 
wirklich sympathischen Sony-Star. 


PlayStation All-Stars B. H. 


Termin: 23. November 2012 
Hersteller: Sony 

Entwickler: SuperBot Entertainment 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 

Preis: ca. 60 Euro 


SRR 7 
720p'v| 1.080p optionaler 3D-Modus 


Liebevoll gestaltete Arenen, die grafisch jedoch 
nicht herausragen. Potthässliche Menüs. 


SOUND SRR 7 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Stages mit den bekannten Melodien. Die Charakte- 
re geben typische Sounds und Sprüche von sich. 


BEDIENUNG Haaaaaarnn7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Die Steuerung ist direkt und simpel. Teils sorgt aber 
die fehlende Übersicht für Chaos. 


EINZELSPIELER SPs 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Es gibt zwar viel zu tun, die banalen Aufgaben 
bieten aber wenig Abwechslung. 


MEHRSPIELER HEHNNNNF 7 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Zum Zeitpunkt des Tests konnten wir uns noch 


kein aussagekraftiges Bild vom Online-Modus 
machen. Offline ist’s durchaus eine Gaudi. 


PRO & CONTRA 


& Toll designte Stages 
@D Spaßiger Mehrspieler-Modus 


Ә 


GRAFIK 


Auch Alt-Stars an Bord 
Grafisch kein Überflieger 
Mangelhaftes Charakter-Balancing 


Wenig Abwechslung 


Wertung & Fazit 


Kurzweilige Massen- 
Keilerei, die aber für 
Solisten zu wenig bietet 
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bekannten Kursen aus A Vorgänger gibt es 16 neue Stages: 
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Sonic & All-Stars Racing Transformed 


Sonic & All-Stars Racing transformiert sich zum furiosen Spielspaß-Biest 
und macht im Gegensatz zur Konkurrenz dieses Mal fast alles richtig! 


RENNSPIEL | Wie heißt es so 
schon? Die Letzten werden die 
Ersten sein! War es also ein gutes 
Zeichen, dass Sonic & All-Stars Ra- 
cing Transformed als letzter der 
dieses Jahr erscheinenden Fun- 
Racer in der Redaktion eintrudel- 
te? Aber hallo! 


Von allem vieles! 

Zu Lande, zu Wasser und in 
der Luft schickt Sega seine All- 
Stars dieses Mal ins Rennen und 
schópft in jeder Hinsicht gleich 
eimerweise aus dem Vollen. Über 
20 Fahrer und 20 Strecken (16 


neue und vier aus dem Vorgän- 
ger), Kampf-Arenen, ein kurzwei- 
рег Karriere-Modus und Meis- 
terschaften sorgen für ordentlich 
Umfang und Abwechslung. Dabei 
sind die an zahlreiche Sega-Klas- 
siker angelehnten Kurse nicht nur 
auffállig ausladend, sondern auch 
extrem detailliert gestaltet und 
strotzen nur so vor Details. Über- 
all neben, auf, über oder unter den 
Strecken passiert etwas. Seien es 
Orcas, die in der Sonic-Bucht aus 
dem Wasser heraus Salti über die 
Fahrbahn schlagen, das Flugzeug- 
tráger-Kampfszenario in der After 


Burner-Stage oder die Drachen 
und Luftschiffe, die in den Pan- 
zer Dragoon- und Skies of Arcadia- 
Rennen neben euch fliegen — es 
ist fast jede Sekunde irgendetwas 
los. Dazu verándern Wegbegleiter 
wie Luftschiffe oder Drachen wáh- 
rend der Rennen die Streckencha- 
rakteristik und ihr findet euch in 
Runde 2 oder 3 plótzlich auf einer 
vóllig anderen Route als zuvor wie- 
der. Hier kommt das neue Kern- 
element des Spiels richtig zum 
Tragen: Anders als beispielswei- 
se in Diddy Kong Racing vor über 
15 Jahren wechselt ihr hier näm- 


lich wáhrend der Rennen die Ele- 
mente und bewegt euch mehrfach 
pro Wettbewerb vom Wasser aufs 
Land und in die Luft. Dabei trans- 
formiert sich euer Untersatz in ei- 
ner coolen Animation vom Boot 
in ein Auto oder ein Flugzeug. Die 
dadurch erzeugte Abwechslung 
verleiht dem Spiel zusammen mit 
der irrwitzigen Geschwindigkeit 
der Rennen eine wahnsinnige Dy- 
namik. Dass die 30 Frames pro Se- 
kunde bei allem Spektakel ab und 
an ganz leicht ins Stottern gera- 
ten, ist zwar schade, aber nur ein 
kleiner Makel. 


Driftmeister: Wer Wie Sonics treuer Kumpel Tails in diesem Beispiel | 
schnell unterwegs sein möchte, lädt über Drifts seine Turbos auf. | 


Alle Bilder: play? 
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Hummeln im Hintern: Dieser Schwarm ist ein Power-up, das von 
„= ren — m weg ж CH 
einem Renngegner aktiviert wurde. Nur nicht stechen lassen! 


Hart Steuerbord: Die Monkey Bai Strecke wartet mit zahlreichen 
Hindernissen wie diesem tückischen Strudel auf. 


Einfach zu lernen ... 

Wer nun Angst hat, die Steue- 
rung wáre aufgrund der gebo- 
tenen Fahrzeugvielfalt kaum zu 
bändigen, sei beruhigt. Selbst Ein- 
steiger haben auf dem leichtes- 
ten Schwierigkeitsgrad (C-Klasse) 
kaum Probleme, Rennen zu ge- 
winnen. Die Steuerung der Autos, 
Boote und Flugzeuge ist direkt und 
trotz der hohen Geschwindigkeit 
einfach zu beherrschen. 


... Schwer zu meistern 

Wer aber B- oder gar A-Klasse-Ren- 
nen gewinnen móchte und damit 
alle Fahrer freischalten will, muss 
sich richtig ins Zeug legen. In der 
A-Klasse nutzt selbst ein fehler- 
freies Rennen wenig, wenn man 
nicht auch exzessiv Start-Turbo, 
alle Boosts und Waffen einsetzt 
und eine der schnelleren Routen 


fáhrt. Dazu wird das Beherrschen 
des Drift-Systems essenziell wich- 
tig. Móglichst lange Drifts (auch 
im Boot und Flugzeug) laden euren 
Turbo in bis zu drei Stufen auf. Mit 
genug Übung schafft ihr es, die Tur- 
bo-Boosts fast das gesamte Rennen 
über einzusetzen. Ferner solltet ihr 
zwingend eure All-Star-Power auf- 
laden. Dazu führt ihr wáhrend eines 
Sprunges Stunts über Anschnipsen 
des rechten Sticks aus. Ist die Ener- 
gieleiste voll, könnt ihr den All-Star- 
Boost aktivieren, rast kurzzeitig in 
einem Affenzahn über die Strecke 
und kónnt dabei charakterspezi- 
fische Attacken ausführen. Apro- 
pos Attacken: Die Power-ups sind 
zahl- und einfallsreich. Euch ste- 
hen beispielsweise Schneebálle zur 
Verfügung, die sich nicht nur zum 
Angriff (entweder drei hintereinan- 
der oder als Streuschuss), sondern 


auch zur Verteidigung gegen frem- 
de Geschosse verwenden lassen. Es 
gibt Wespenschwárme, die fast die 
komplette Fahrbahn blockieren und 
die Gegner verlangsamen, oder den 
sogenannten Hot-Rod-Turbo, der 
euch einen extremen Geschwindig- 
keitsschub verpasst — jedoch durch 
nochmaliges Drücken deaktiviert 
werden muss, bevor er überhitzt 
und euch in einer Detonation wie- 
der zurückwirft. Je besser ihr in den 
Rennen abschneidet, desto mehr 
Punkte hagelt es für neue Fahr- 
zeug-Kits eures Charakters. Die- 
se verándern die Fahreigenschaf- 
ten wie Beschleunigung, Drift und 
Turbo teils spürbar. Eine Ulala wird 
zwar auch mit einem Turbo-Kit nie- 
mals so schnell wie ein Sonic, doch 
ihr bekommt einige Móglichkeiten, 
euren Lieblingsfahrer eurem Fahr- 
stil anzupassen. 52 
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Meinung 
„Sega-Fans kriegen ГЕЗА 4 
feuchte Augen!" 1 


Sebastian Zelada Freier Redakteur v 
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Sega hat hier fast allem, was in der Geschichte 
der Firma Rang und Namen hatte, eine furiose 
Strecke verpasst und treibt Fans Freudentranen 
in die Augen. Sonic & All-Stars Racing Transfor- 
med ist ein einsteigerfreundliches, aber auch 
extrem forderndes, jedoch niemals unfaires Spiel. 
Eines dieser Exemplare, bei denen ihr fluchen 
werdet und es dennoch liebt. Wer sich reinknien 
will, kann über Wochen an seinen Fáhigkeiten 
feilen und versuchen, alle A-Klasse-Rennen zu 
gewinnen. Auch Renn-Neulinge kënnen hier ihren 
Spaß haben. Eine präzise Steuerung, großartig 
designte, abwechslungsreiche Kurse, das wirklich 
coole Transformer-Feature und die irrwitzige 
Geschwindigkeit heben die Sonic-Rennen auf den 
PS3-Fun-Racer-Thron. 


Sonic & All-Stars R. Transf. 


i. Termin: 16. November 2012 
П Hersteller: Sega 
Entwickler: Sumo Digital 

| USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK ийиш S 
720p|v] 1080р optionaler 3D-Modus 


Pfeilschnell bei leider nur 30 Bildern pro Sekunde. 
Das gelegentliche Stottern ist etwas schade. 


SOUND ГГ IE 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Songs sind an die Sega-Spiele-Klassiker ange- 
lehnt und liefern Fan-Service pur. 


BEDIENUNG ggsggggagaggr 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion lV 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Großartige Steuerung, die einsteigerfreundlich ist 
und viel Luft für Profis lässt 
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EINZELSPIELER HH HH HH о 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer 
Speichersystem: automatisch 


Motivierender und fordernder Karriere-Modus und 
zahlreiche, abwechslungsreiche Strecken 


MEHRSPIELER Seer 9 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2-4 


Der Vier-Spieler-Splitscreen in fast allen Modi 
lässt keine Wünsche offen. Bleibt online wie 
offline flüssig, schraubt aber Details leicht zurück. 


PRO & CONTRA 

СЭ) Großer Umfang und viel freizuspielen 
QB Tolle Spieltiefe 

CH Extrem cooles Transformer-Feature 
CH Großartiger Fan-Service 

@ Schnelle, detailreiche Grafik 


Gelegentliche Mini-Ruckler 
Wertung & Fazit 


З H Mario muss sich warm 


anziehen. Sonic rast in 
play? | 01.20 61 


Richtung Pole Position! 


Meinung 


„Die Framerate-Probleme der a 
HD-Remakes frustrieren!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Zum Start der PS2 veröffentlichte Konami den 


ersten Teil von Zone of the Enders, für das sich da- 


mals viele Zocker aufgrund der darin enthaltenen 
MGS 2-Demo interessierten. Hierzulande wurde 
das Spiel aber nur inklusive eines entsprechen- 
den Trailers ausgeliefert. Bei der HD Collection 
wiederholt sich die Geschichte beinahe, nur mit 
dem Unterschied, dass diesmal alle Käufer eine 
Demo des kommenden Action-Knallers Metal 
Gear Rising: Revengeance spendiert bekommen! 
Es gibt jedoch ein anderes Problem, denn die HD- 
Remakes der eigentlich richtig coolen Zone of the 
Enders-Reihe bieten zwar hoch aufgelöste Grafik, 
lassen aber in puncto Performance zu wünschen 
übrig: Beide enthaltenen Spiele ruckeln teilweise 
heftig, wenn auf dem Bildschirm viel los ist! 


Zone of the Enders 


Termin: 29. November 2012 
Hersteller: Konami 


j USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


GRAFIK 


720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Die hoch aufgelóste Optik und das irrsinnig 
schnelle Spieltempo leiden unter Rucklern. 


SOUND 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Beide enthaltenen Spiele glänzen mit bombasti- 
schen Effekten und brillanten Soundtracks. 


BEDIENUNG 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 


Trotz des manchmal unübersichtlichen Bildschirm- 
geschehens funktioniert die Steuerung prima. 


EINZELSPIELER Hl HH HH T7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (auto & manuell) 


Die beiden actionreichen HD-Remakes können in 
unter zehn Stunden durchgespielt werden. 


PRO & CONTRA 

@Ҥ] Wahnsinnig schnelle Action 

В+) Ausgezeichnete Sounduntermalung 
CH Eingängige und präzise Steuerung 
CH Metal Gear Rising: Revengeance-Demo 
Є Keine selbst verstellbare Kamera 


СЕ] Mehr Ruckler als bei den PS2-Originalen 


Entwickler: High Voltage Softw. 


LOCOCO agag 
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 .. Wertung & Fazit 


Zwei coole Games, als 
HD-Remakes — tech- 
nisch nicht ausgereift! 
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62 | 01.20 play? 


Einzigartig: Kaum ein anderes Mech-Abenteuer bietet ein derma 
Ben hohes Spieltempo wie die beiden Games der Z,0,E-Reihe 


SQUADS 


Zone of the Enders 
HD Collection 


Aufpolierte Mech-Action plus Metal Gear Rising-Demo! 


ACTION | Im letzten Drittel des 22. 
Jahrhunderts ist es der Mensch- 
heit endlich gelungen, das Solar- 
system zu besiedeln. Ergebnis der 
Bemühungen sind eine wachsen- 
de Kolonie auf dem Mars sowie 
eine gigantische Raumstation im 
Orbit des Gasriesen Jupiter. Zwei 
wissenschaftliche Errungenschaf- 
ten ermöglichten diese Expansion: 
einerseits die Entdeckung des so- 
genannten Metatron auf dem Ju- 
pitermond Kallisto, wobei es sich 
um ein energiereiches Erz han- 
delt, und andererseits die Entwick- 
lung Mech-ähnlicher Roboter (La- 
borious Extra-Orbital Vehicle, kurz 
LEV). Diese bemannten Maschinen 
werden meist für Forschungsauf- 
gaben benutzt, während beim Mi- 
litär spezielle und schwer bewaff- 
nete Orbital Frames zum Einsatz 
kommen. Und genauso einen Orbi- 
tal Frame — genauer gesagt einen 
Prototyp namens Jehuty — dürft 
ihr aus einer Third-Person-Ansicht 
steuern, jedoch geratet ihr sowohl 
im ersten Teil als auch bei Zone of 
the Enders: The 2nd Runner rein 
zufällig in den Besitz des Mechs! 


Atemberaubendes Spieltempo 

Nach einem extra für die HD Col- 
lection angefertigten Intro dürft 
ihr einen der beiden enthaltenen 
Z.O.E.-Teile starten. Wer die PS2- 
Originale des Metal Gear-Erfinders 
Hideo Kojima kennt, der weiß be- 


reits, wie temporeich die beiden 
Games inszeniert sind. Obwohl 
durch die extrem schnelle Action 
manchmal die Übersicht verlo- 
ren geht, behált man dank einer 
gut funktionierenden Steuerung 
stets die Kontrolle über das Bild- 
schirmgeschehen. Die hoch auf- 
gelóste Optik bei der HD Collec- 
tion sieht natürlich besser aus als 


die ursprüngliche PS2-Grafik, nur 
ist unverstándlicherweise die an- 
gepeilte Framerate von 60 Bildern 
pro Sekunde nicht konstant, was 
sich in beiden Games der HD Col- 
lection durch sehr nervige Ruckler 
bemerkbar macht. Immerhin wird 
als kleines Bonbon eine spielbare 
Demo von Metal Gear Rising: Re- 
vengeance mitgeliefert! UH 
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Nicht perfekt: Dank HD-Auflósung erwartet euch а 
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jeweils die Kontrolle über einen mächtigen Orbital-Frame-Prototyp. : 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


ACTION-ADVENTURE | Die Le- 
go-Videogames sind in den letz- 
ten Jahren zu einer festen Ins- 
titution geworden und es dürfte 
wohl kaum einen Konsolenspie- 
ler geben, der nicht schon einmal 
Luke Skywalker, Batman, India- 
na Jones oder gar Harry Potter als 
Lego-Figur durch die Gegend bug- 
siert hat. Aufgrund eines abwechs- 
lungsreichen Spielablaufs und àu- 
Berst witziger Koop-Action sind 
Titel wie Lego Star Wars oder Lego 
Batman nicht nur für Kids interes- 
sant, sondern fesseln auch hartge- 
sottene Zocker an den Bildschirm. 
Hat man jedoch ein paar Lego-Ti- 
tel durchgespielt, ist natürlich ein 
wiederkehrendes Strickmuster im 
Spielablauf und der Prásentation 
erkennbar. Wer aus diesem Grund 
aktuelle Games wie Lego Bat- 
man 2, Lego Harry Potter oder das 
brandneue Lego Der Herr der Rin- 
ge links liegen lásst, verpasst was! 
Bei TT Games, dem Haus- und 
Hoflieferanten für Lego-Adaptio- 
nen, ist die Zeit námlich auch nicht 
stehen geblieben und regelmäßig 
flieBen Ideen wie eine Open-World- 
Umgebung oder frische Spielme- 
chaniken in neue Produkte mit ein. 


Fantastische Unterhaltung 

Lego Der Herr der Ringe bietet über 
80 spielbare Charaktere aus allen 
drei Kinofilmen. Startet ihr erst- 
mals im Story-Modus, kónnt ihr 


www.playdrei.de 


җе 
ege 


erem 0o E 


zwar nur zwischen einer Handvoll 
Helden wáhlen, aber der Spielver- 
lauf schaltet stetig neue Figuren 
frei, die jeweils über verschiedene 
Fáhigkeiten verfügen. Die weitge- 
hend lineare Story ist dabei gran- 
dios in Szene gesetzt, thematisiert 
alle wichtigen Ereignisse der preis- 
gekrónten Fantasy-Filme und bie- 
tet etwa acht Stunden Spielspaß. 


7 


Lego Der Herr der Ringe 


Eines der besten Spiele zum berühmten Fantasy-Epos! 


Anschließend dürft ihr Mittelerde 
frei erkunden, um zusätzliche Cha- 
raktere freizuschalten oder Items 
aufzuspüren. In der riesigen Welt 
lassen sich zahllose Bonusaufga- 
ben und Rätsel lösen und darüber 
hinaus verbirgt sich im Spiel sogar 
ein kompletter Bonuslevel, in dem 
ihr zwei Bösewichte steuern dürft 
— ein herrlicher Spaß! UH 


= ^ 
Bombastisch: Nicht vom Lego-Look táuschen lassen, die Inszenie- 
‚rung des Abenteuers wird den Kinovorbildern voll und ganz gerecht! 


fv E == 
Schlagabtausch: Gandalf und Saruman klären ihre | 
Probleme auf Magier-Art mit Blitz- und Feuerzauber d 


Meinung 
,Packendes Abenteuer 
mit riesigem Umfang!" 
Uwe Hónig Redakteur 


Wenn ich es mir recht überlege, gibt es inzwi- 
schen schon ganz schön viele Lego-Adaptionen: 
Batman, Indy, Potter, Jack Sparrow oder Han Solo 
konnte man bereits als schnieke Lego-Figuren 
steuern und jetzt auch noch Gandalf und Co.! 

Die Gefahr, den gleichen alten Käse im neuen 
Gewand serviert zu bekommen, ist da natürlich 
recht hoch. Aber der Entwickler TT Games hat 
einmal mehr sehr gute Arbeit geleistet und ein 
spannendes und vor allem äußerst umfangrei- 
ches Abenteuer abgeliefert. Kritik gibt's lediglich 
für immer wieder auftauchende Bildzerreißer, die 
ein oder andere Ruckeleinlage und dünn gesam- 
pelte Filmdialoge. Ansonsten kónnt ihr euch auf 
ein atmosphárisches Spiel freuen, bei dem nicht 
nur Fantasy-Freaks auf ihre Kosten kommen! 


Der Herr der Hinge 


Termin: 23. November 2012 
Hersteller: Warner Bros. 
Entwickler: TT Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


Sees 
720p|v] 1080р optionaler 3D-Modus 


Effektreiche Optik, vollgestopft mit witzigen 
Animationen, aber leider nicht ganz ruckelfrei 


SOUND PT lala) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 |V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Der tolle Soundtrack entstammt der Filmvorlage, 
lediglich die Dialoge kommen etwas zu dünn rüber. 


BEDIENUNG ggsggggaggrtr з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Die Steuerung funktioniert gut und ermóglicht 
auch im Solo-Modus schnelle Charakterwechsel. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Nach der achtstündigen Story erwarten euch 
nochmals 20 Stunden Open-World-Unterhaltung 


MEHRSPIELER See 


Spieler online: - Spieler offline: 2 
Wie von den anderen Lego-Spielen gewohnt, gibt 
es auch bei Der Herr der Ringe einen fabelhaften 
Koop-Modus mit witzigen Teamwork-Passagen 


PRO & CONTRA 


& Filmnah erzählte lineare Story 


Lego: 


GRAFIK 


Өз Open-World-Action freischaltbar 

Über 80 Charaktere aus allen drei Filmen 
Äußerst zufriedenstellender Umfang 
Ruckler und unsauberer Bildaufbau 


Original-Filmdialoge klingen etwas dünn 


Wertung & Fazit 


Top-Unterhaltung für die 
ganze Familie trotz klei- 
ner Technik-Schwächen! 
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reet play? 


Meinung 
„sammeln ist toll, Kauf- 
zwang eher weniger." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich bleibe dabei: Die Technik, die hinter Skylan- 
ders steckt, ist brillant. Die Portale haben keinerlei 
Verzögerung, die Figuren behalten ihren Spielfort- 
schritt und die Fähigkeiten der Helden unterschei- 
den sich wunderbar voneinander. Und in gewisser 
Weise ist die Sammel-Idee ja auch durchaus 
charmant. Schließlich hat wahrscheinlich jeder Vi- 
deospieler in seiner Kindheit irgendwelche Figuren 
gehortet, ganz gleich ob Star-Wars-Charaktere, 
He-Man, Barbie oder Naruto. Und dank Skylanders 
kann man dieser alten Leidenschaft wieder frönen 
und ganz nebenbei auf der Konsole zocken. Das 
Preismodell und der Quasi-Zwang, sich zumindest 
zu jedem Element eine Figur kaufen zu müssen, 
stoßen mir jedoch weiterhin etwas sauer auf. Das 
geht doch sicher auch anders, oder? 


Skylanders: Giants 
vm ЇХ Termin: 19. Oktober 2012 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Toys for Bob 


USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
д Preis: ca. 50-65 Euro 


GRAFIK LOCC OOT uggi 
720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 
Knuddelige, bunte Comicgrafik, recht detailarme 
Umgebungen 

SOUND иийй 7 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Durchschnittliche Musik, kindgerechte Sprach- 


ausgabe 
BEDIENUNG gngsgaggggdaggr 9 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion ki 


PlayStation Move: erforderlich 
Installationsgröße: - 


Gute Action-Adventure-Steuerung, ebenso toll 
funktionierende wie innovative Peripherie 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: autom. Speichern nach Levels 


Die Kampagne bescháftigt rund sechs Stunden, alle 
Secrets zu entdecken dauert sicher doppelt so lange. 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: - Spieler offline: 2 


Entweder stellt ihr eine zweite Figur auf den 
Sockel und spielt die Kampagne im Koop-Modus 
oder ihr liefert euch Duelle mit euren Freunden. 


PRO & CONTRA 
@Ҥ] Tolles Portal-Peripheriegerät 


optional 


СЭ) Mit Secrets und Sammelkram vollgestopft 
CH Solider, zielgruppengerechter Comiclook 
CH Nette Solo- und Mehrspielermodi 

Є Story eher Mittel zum Zweck 


СЕ] Zusatzfiguren sehr teuer 


 .. Wertung & Fazit 


8 0 Gutes Spiel, tolle Тесһ- 


Gescháftsmodell 


nik — aber fragwürdiges 
64 


play? 


ACTION-ADVENTURE | Genau ein 
Jahr ist es her, dass das erste Sky- 
landers-Spiel Spyro's Adventure er- 
schien. Und genau wie damals ist 
der Hauptanreiz, sich auch den 
Nachfolger Giants zuzulegen, nicht 
das eigentliche Spiel, sondern die 
zugrunde liegende Portal-Technik. 
Das Gameplay selbst bietet nämlich 
abseits der Action-Adventure-Stan- 
dardkost nur wenig. Ihr rennt durch 
bonbonbunte Levels, lóst simple 
Schiebe- und Schalterrätsel, kämpft 
zwischendurch gegen fiese Gegner 
und fühlt euch ob der zuckersüßen 
Charaktere und ihrer Sprachausga- 
be ins Kindergartenalter zurückver- 
setzt. Kurz: Hier sollen sich eher jün- 
gere Zocker wohlfühlen. Immerhin 
hat man im Vergleich zum Vorgánger 
aber den Schwierigkeitsgrad etwas 
angehoben, sodass auch geübte 
Spieler im dritten und vierten Grad 
gefordert werden. Neu sind zudem 
die Skylander-Giants, groBe Vettern 
der bisherigen Helden. Die kolossa- 
len Herrschaften sind entsprechend 
ihrer GróBe schwerfálliger, aber 
auch schlagkráftiger als die norma- 
len Charaktere. Zudem kónnen sie 
Mauern einreißen und Steine her- 
umwerfen. Klingt ganz nett, ist aber 
auch nicht sonderlich spektakulär. 


Ein dickes Stück 

Sich vom Zelda-Klon-Einheitsbrei 
abzusetzen, das schafft das Spiel 
durch die im Vorgänger eingeführ- 
te Portal-Technik. Eure Spielfigur 


eiert nämlich nicht einfach virtuell 
durch die Spielwelt, sondern exis- 
tiert in physischer Form. Zum Spiel 
gehört nämlich ein kleines Gerät — 
das einem Sockel oder einem Por- 
tal ähnelt —, auf dem ihr die eben- 
falls zum Spiel gehörenden Figuren 
parkt. Die werden dann ohne Um- 
schweife in die Spielwelt gebeamt. 
Der Clou: Jeglicher Spielfortschritt 
des jeweiligen Charakters wird in der 
Figur selbst gespeichert. Ihr könnt 
also eure hochgezüchteten Helden 
mit zu eurem Kumpel nehmen und 
mit ihm dort in der Arena den Boden 
aufwischen. Oder ihm bei der Kam- 
pagne helfen. 

Wer bereits den Vorgänger be- 
sitzt, muss übrigens nicht befürch- 
ten, bald zwei Portale herumste- 
hen zu haben. Giants kommt sowohl 
in einer Starter-Pack-Variante (ca. 
65 Euro) mit einer Giant-Figur, zwei 
normalen Helden, Portal und Spiel 
daher als auch in einer Booster- 


Trigger Happy 


okylanders: Giants 


Das Sammelfiguren-Abenteuer geht in die zweite Runde. 


Pack-Variante (ca. 50 Euro), die le- 
diglich das Spiel und einen der 
Giants enthält — sehr fair und äu- 
Berst praktisch. Weniger fair hinge- 
gen ist, dass es wie im Vorgánger ab- 
gesperrte Bereiche in der Spielwelt 
gibt, die ihr nur mit bestimmten Figu- 
ren betreten kónnt. Alle Charaktere 
— auch die neuen Giants — sind nàm- 
lich einem von acht Elementen zu- 
geordnet. Und bestimmte Elemen- 
tar-Bereiche der Levels setzen eine 
entsprechende Figur voraus. Euer 
Fortschritt wird durch solche Barrie- 
ren zwar nicht verhindert, wer jedoch 
Wert darauf legt, alle Levels komplett 
zu erkunden, kommt nicht darum 
herum, sich weitere Figuren hinzu- 
zukaufen. Und die schlagen mit je- 
weils 10 bis 15 Euro zu Buche. Wer 
gar alle Figuren besitzen will, sollte 
schon mal einen Kredit aufnehmen: 
Zu den 32 Figuren des Vorgängers 
gesellen sich neben den 8 Giants 
noch 40 weitere Charaktere. SL 


M 
Puzzle: DieRätsel haben Sien geringen Schwierigkeifsgrad. Meist gilt 
es nf, ein Paar Hebel umzulegen oder Stéine zu verschieben >% 


Alle Bilder: play? 
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Meinung 
„Wer geschickt genug ist, 2 e 


der sollte sich ranwagen!“ = 


Sebastian Zelada Freier Redakteur ^ 


Monkey Ball lebt von seinem starken Solo-Modus. 
Alles drum herum war eigentlich schon immer 
belanglos und taugte vielleicht für 15 bis 20 
Minuten Unterhaltung zwischendurch. Die 
Solo-Stages sind dafür wie gehabt schón designt 
und ziehen im Spielverlauf im Schwierigkeitsgrad 
ordentlich an. Den Level-Editor hätten sich die 
Entwickler jedoch sparen können. Es brauchte 
eine Zeit, bis ich überhaupt verstand, anhand 
welcher Kriterien die scheinbar willkürlich 
erstellten Levels generiert werden. Schade, denn 
einen Editor mit mehr Freiheiten würde die kleine 
Fan-Community ganz sicher für die Erstellung 
toller Levels nutzen. Also Sega: Tut den Fans 
einen Gefallen und baut einen anständigen Editor 
ein, dann klappt es vielleicht auch mit einem Hit. 


77 Termin: 26. Oktober 2012 
1 Hersteller: Sega 
Entwickler: Sega 

e USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 18 Euro 


LOC OOT ugyi 
limitiert 
Kunterbunte Levels in zweckmäßiger, aber schön 
anzusehender Grafik. 


SOUND TTT Lada 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Nette, unaufdringliche Musik und Soundeffekte. 
Belanglos, aber nicht nervig. 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer [M 


BEDIENUNG  HENHHHNNNF- T7 
Front-Touchscreen: erforderlich[v] optional 
Back-Touchscreen: erforderlich|v] optional 
Gyrosensor: erforderlich optional ei 
Kamera: erforderlich optional lw 


Gute, direkte Analogstick-Steuerung, schwam- 
miges Gyroskop-Schwenken 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 

Speicherkarte erforderlich [V] Größe: ca. 4 MByte 


Gewohnt starker Einzelspielermodus mit über 100 
neuen und fordernden Levels 


MEHRSPIELER Hisl" rrr5 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler online: 2-4 
Spieler kónnen online herausgefordert werden. 
Minispiele im Mehrspielermodus spielbar. 


PRO & CONTRA 


СЭ) Über 100 Levels 
Ә 
Ә 
ө 
ө 


Bə Editor sorgt für Stirnrunzeln 


Abwechslungsreiche Stages 
Präzise Analogstick-Steuerung 
Lumpige Gyroskop-Steuerung 


Minispiele recht schwach 


Wertung & Fazit 


Leckere Kost für Genre- 
Fans, doch nicht der 
stärkste Serienableger 
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ER 4 = 
gLiebevoll: Die Spielzeugwelt sieht klasse aus und erinnert uns ana 
Little Big Planet. Der Editor von Monkey Ball ist aber ein Witz 


= 


Super Monkey Ball 
Banana Splitz 


Der Preis ist heiß und das affige Geschicklichkeitsspiel im 
Solomodus so gut wie eh und je. Wir kugelten uns durch. 


GESCHICKLICHKEIT | Es gibt 
Spiele, die sind so simpel ge- 
strickt, dass man sich wundert, 
wie man damit so viel Spaß haben 
kann. In Monkey Ball steuert ihr 
einen in einer Kugel laufenden Af- 
fen nur mit dem Analogstick oder 
dem Gyrosensor über knifflige 
Kurse. Wer ruhige Hände besitzt 
und gerne seine Geschicklichkeit 
auf die Probe stellen möchte, ist 
hier an der richtigen Adresse. 


Altbewährtes 

Banana Splitz ändert nichts am 
bewährten Konzept und bietet 
einfach nur über 100 neue Le- 
vels. Während ihr anfangs noch 
über plane Flächen rollt, machen 
euch mit der Zeit Schrägen, Wöl- 
bungen und Einbuchtungen auf 
den Kursen das Leben schwer. 
Bewegliche Plattformen und 
Sprünge fordern exaktes Timing, 
denn die Fliehkraft macht euch 
das ein oder andere Mal das Le- 
ben schwer. Und schwer heißt im 
späteren Spielverlauf auch wirk- 
lich schwer. Wer auf den Kursen 
stets alle Bananen einsammeln 
möchte, beißt sich in den höhe- 
ren Levels erst einmal die Zäh- 
ne aus. Die Steuerung per Ana- 


logstick funktioniert aufgrund 
des eingeschränkten Radius 
des Vita-Knüppels zwar weniger 
komfortabel als bei manch sta- 
tionärer Version des affigen Ba- 
lance-Akts, reagiert jedoch präzi- 
se und direkt. Frust kommt durch 
die Analogstick-Steuerung also 
kaum auf — wer abstürzt, muss 
einfach mehr üben. Anders sieht 
es mit der Gyroskop-Steuerung 
aus. Sie ist unpräziser und schwe- 
rer zu beherrschen. Nur ganz sel- 
ten, wenn man die Affen ruckar- 
tig beschleunigen muss, erweist 
sie sich im Zweifelsfall als Vor- 
teil. Einen Minispielmodus gibt’s 


auch. Mehr als ein nettes Goodie 
ist er aber durch die belanglosen 
Disziplinen nicht. Auch der Level- 
Editor ist schwach: Ihr schießt ein 
Foto und schüttelt daraufhin die 
Vita. Das Spiel generiert darauf- 
hin anhand des Fotos einen Le- 
vel. Was dabei herauskommt, hat 
aber nichts mehr mit dem Foto zu 
tun. Das Spiel scheint sich am De- 
tailgrad eurer Fotos zu orientie- 
ren und generiert mehr oder we- 
niger komplexe Levels, die sich im 
Grundaufbau jedoch stark ähneln 
und nicht ansatzweise an die tol- 
len Stages des Solo-Modus heran- 
kommen - seltsam. SZ 


"Leckerli: Zwischendurch geht es in den Bonusstages darum, 
möglichst viele Bananen für Extraleben zu sammeln. 
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Alle Bilder: play? 


Albern: In einem Zusatzmodus kämpfen gar vier Figuren 
gleichzeitig. Das ist witzig; aber auf Dauer zu chaotisch. 


BEAT 'EM UP | Für den Vita-Port 
des turbulenten Prügelspiels spen- 
diert Capcom jede Menge Extras. Im 
Crossover-Titel treffen die Kämpfer 
des Street Fighter-Universums auf 
die Tekken-Charaktere. Zusátzlich 
zu den 43 Fightern der PS3-Version 
sind auch zwólf neue Kámpfer als 
Gratis-DLC dabei: Blanka, Cody, Did- 
ley, Elena, Guy und Sakura aufseiten 
von Street Fighter sowie Alisa, Bryan, 
Christie, Jack-X, Lars und Lei aus 
dem Tekken-Universum. Obendrein 
gibt's Bonus-Kostüme für die Stan- 
dard-Kämpfer sowie einige Bonus- 
Modi. Da kónnt ihr etwa eine Spiel- 
figur ins Bild der Kamera montieren, 
Sounds und Videoclips in einer Ga- 
lerie sammeln, angepasste Charak- 
tere via Near-Dienst finden oder ein 
K.-o.-Monument aus Tropháen bas- 
teln, die von besiegten Gegnern hin- 
terlassen wurden. 


Tolle Optik, tückische Steuerung 

Das Grundprinzip des Prüglers blieb 
unangetastet: Jede Seite wáhlt zwei 
Kämpfer und kann diese mitten im 
Match wechseln. Dabei ist taktisches 
Geschick gefragt, denn wenn eine Fi- 
gur zu Boden geht, ist das Spiel aus 
— auch wenn die zweite noch Ener- 
gie hat. Dazu kommt das Gem-Sys- 
tem. Dahinter verbergen sich Perks, 
die in besonderen Kampfsituationen 
Vorteile bieten. Das ist auf Vita eben- 
so verwirrend wie auf PS3. Es ist halt 
exakt dasselbe Gameplay. Kein Wun- 
der, dass ihr auch gegen PS3-Spieler 


www.playdrei.de 


antreten oder die PS3-Version mit 
Vita steuern kónnt. Das Spiel sieht 
auf dem OLED-Screen des Hand- 
helds práchtig aus, aber die Steue- 
rung nervt etwas. Das Sechs-Tas- 
ten-Layout fállt aufgrund der kleinen 
Knópfe des Handhelds sowie der nur 
zwei Schultertasten im Spielbetrieb 
reichlich unbequem aus. Ihr müsst 
teils eine Schultertaste und zwei 
Knöpfe gleichzeitig drücken — das 


otreet Fighter X Tekken 


Ein vermeintlich brillanter Port. Bis man ihn spielt... 


ist nicht optimal. Alternativ kónnt 
ihr mit sechs Zonen des Front- und 
Back-Touchpads Tastenkombinatio- 
nen auslósen. Da man diese Berei- 
che aber zuweilen versehentlich 
berührt, ist auch das keine Optimal- 
lósung. Mit etwas Übung und manu- 
eller Deaktivierung von problemati- 
schen Touch-Bereichen kann man 
sich aber auch mit dieser Steuerung 
arrangieren. SST 


Tolle Optik: Im Standbild merkt man, dass die Figuren grober als | 
auf PS3 modelliert sind. In Bewegung fállt das aber kaum auf. ^ | 


- e „к „г “ Y 
Schónes Detail: Am Beispiel von Pac-Man seht ihr hier prima, dass) mn 
alle Kämpfer eine ausdrucksstarke Mimik besitzen. Toll gemacht! —, 


play? test = 


Meinung 
„Hier fehlen dem Hand- $ À 
held einfach zwei Tasten!“ "` 


Ich bin nicht der größte Fan des Kampfsystems, 
insbesondere der Gem-Geschichte. Die macht es 
mir schwer, mich auf Gegner einzustellen. Dennoch 
schátze ich den sauberen Port, den riesigen Um- 
fang und das fetzige Gameplay des Vita-Prüglers. 
Doch die Tatsache, dass ich nur schwerlich um 
Touch-Kommandos herumkomme, wenn ich das 
Spiel auf hohem Niveau spielen will, grámt mich 
etwas. Aber das ist eher ein Problem der Hardware, 
der einfach ein paar Tasten fehlen. Ich wüsste 
nicht, wie Capcom die Sache hátte besser lósen 
können. Insgesamt bin ich also zufrieden mit Street 
Fighter X Tekken und staune besonders darüber, 
wie sehr der einmalige Look des Titels auch auf 

PS Vita rüberkommt. Diese ausdrucksstarken 
Gesichter sind herrlich! 


Sebastian Stange Redakteur E? 


Street Fighter X Tekken 
ERU Termin: 19. Oktober 2012 

ve f, Hersteller: Capcom 

Zend Entwickler: Capcom 

Y:24 USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


2 
P Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK ГГ АД: 
Screenshot-Funktion: immer [V limitiert 


Etwas grobere Modelle und weniger Details als au 
PS3, aber ein runder, farbenfroher Gesamteindruck 


SOUND Sees 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/englisch,japanisch 


Abgedrehtes Japano-Gedudel, deftige Effekte und 
ein gewohnt enthusiastischer Ansager. Passt! 


BEDIENUNG HHHHHHN" T7 
Front-Touchscreen: erforderlich optional lw 
Back-Touchscreen: erforderlich optional м 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional м 


Die Steuerung leidet unter der begrenzten Anzahl von 
Tasten. Die Touch-Alternativen sind nicht optimal. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (8 Stufen) 
Speichersystem: Autosave des Fortschritts 


Speicherkarte erforderlich м! Größe: са. 20 MByte 


Solo aufgrund mangelnder Modi und des fehlen- 
den Story-Modus nicht der Bringer. 


MEHRSPIELER ййййшйшйшйшйшг 9 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler online: 2-4 
Online hakt es ab und an, dafür blüht das Spiel im 
Ad-Hoc- oder Cross-Play-Mehrspieler richtig auf. 


PRO & CONTRA 


(++) Optisch beeindruckender Port 


Stattlicher Umfang 

Cross-Play mit PS3-Version möglich 
Grundsolides Gameplay 
Verwirrendes Gem-System 


Tückische Steuerung 


Wertung & Fazit 
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Tolle Portierung mit 
leichten Steuerungs- 
problemen 
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e ч ы 
Sumpfig: Wer in Bayou nicht durchs Wasser, 
Ewaten will, spurtet durch die Baumwipfel 2 


Nc E 
—— e 


PSV-EXKLUSIV @ - 
2 


aber auch 


ACTION-ADVENTURE | Im Zuge 
von Assassin's Creed Ill versorgt 
Ubisoft die PS Vita mit einem ei- 
genen Assassinen-Abenteuer. Die 
dunkelháutige Schónheit Aveline 
trágt ihren Teil zu den geschicht- 
lichen Ereignissen des Amerikani- 
schen Unabhängigkeitskriegs bei. 
Ein spanischer Templer namens 
Rafael Joaquin de Ferrer versucht, 
mithilfe der Sklaverei und poli- 
tischer Intrigen in Louisiana die 
Ziele seines Ordens durchzuset- 
zen. Wie es sich für ein Assassin's 
Creed-Spiel gehórt, eróffnet sich 
euch das gesamte Ausmaf der 


einige Schwáchen. 


Verschwórung erst mit fortschrei- 
tendem Spielverlauf. Allerdings 
wird die Geschichte insgesamt 
viel zu holprig und spannungsfrei 
erzählt. Sämtliche Entwicklun- 
gen sind zu offensichtlich, Hinter- 
gründe zu Ereignissen oder Per- 
sonen bleiben im Dunkeln. Aber 
auch die Erzählweise an sich zeigt 
Schwächen. Zwischensequen- 
zen setzen oft zu unsauber ein, in 
Gesprächen wird das Thema zu 
plump gewechselt. Dadurch ent- 
steht leider kaum Dramatik oder 
Spannung. In diesem Punkt bleibt 
viel Potenzial ungenutzt. 


Hauptfigur: Aveline ist die Protagonistin des 
Vita-Ablegers und ebenso tödlich wie schön. ^» 
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Gewohnte Assassinenkost 

In spielerischer Hinsicht ist Libe- 
ration den Serienwurzeln treu ge- 
blieben. Ihr steuert Aveline in be- 
wáhrter Assassinenmanier durch 
die StraBen, Gassen und über die 
Dächer des virtuellen New Orleans. 
Spáter stattet ihr einer Sumpfland- 
schaft und sogar Mexiko einen Be- 
such ab. Die Umgebungen bieten 
ein erfreuliches Maß an optischer 
und atmosphárischer Abwechs- 
lung, wobei New Orleans klar her- 
vorsticht. Beeindruckend! Neben 
Aussichtspunkten und  zahlrei- 
chen Extras, die mal mehr, mal 


< 


1 * ^. 2 
|l'Outfitwechsé ndiesen Umkleidekammern ^ Е 
kann sich Aveline im Laufe des Spiels umziehen. 


Assassins Creed lll: Liberation 


Der erste Vita-Ableger der Erfolgsserie zeigt interessante Ansátze, 


weniger gut versteckt sind, stol- 
pert ihr in der Südstaaten-Metro- 
pole auch über diverse Umkleide- 
kammern. Hier schlüpft ihr in eine 
von insgesamt drei Rollen, in de- 
nen Aveline unterschiedliche Fá- 
higkeiten hat. Als feine Dame be- 
stecht ihr Wachen oder bezirzt sie, 
um sie so in eine verlassene Gasse 
zu locken und auszuschalten. Al- 
lerdings müsst aber aufs Klettern 
verzichten — geht ja mit so einem 
Kleid auch schlecht. Als Sklavin 
zettelt ihr kleine Aufstände an, um 
Wachen in Tumulte zu verwickeln, 
oder erledigt mit einem Blasrohr 


Umkleidekammer gekauf 
^ fs um 


Alle Bilder: play? 


| b. * 
ә Die Leibwache des falschen Mackandal erledigen 
i % š 


ENa 


Gefecht: Natürlich wird auch in Liberation ge-^ , 
kämpft. Und selten gegen einen einzigen Gegner. 2. 


und Giftpfeilen vom Dach aus eure 
Zielperson. Und als Assassine tut 
ihr das, was man als Assassine so 
tut. Der Großteil der Aufträge erfor- 
dert es, eure Mission in einer vorge- 
schriebenen Rolle zu erledigen. Ein 
interessantes und durchdachtes 
Konzept, was sich positiv hervor- 
hebt. Da Aveline die Adoptivtoch- 
ter eines erfolgreichen Gescháfts- 
mannes ist, kónnt ihr im spáteren 
Verlauf des Spiels in den Handel 
eingreifen. Kauft am Hafen Wa- 
ren ein, bestückt eure Handelsflot- 
te damit und schickt sie auf hohe 
See, um im mittelamerikanischen 
Raum Güter, wie etwa Baumwolle, 
gewinnbringend zu verscherbeln. 
Eine gelungen umgesetzte Neben- 
bescháftigung. 


Himmel und Hólle 
In technischer Hinsicht über- 
zeugt Liberation vor allem durch 
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Q Einen Weg ins Lagerhaus finden 
Р "n Е А 


› Flirten: Als Dame gekleidet kann Aveline i 
die Wachen bezirzen Und sie so weglocken. 


die grafische Darstellung von New 
Orleans und anderer Schauplätze. 
Eine stattliche Anzahl an Passan- 
ten, viele kleine Details und das 
sehr gelungene Beleuchtungssys- 
tem sorgen für eine überaus ge- 
lungene Atmosphäre. Akustisch 
kann der Titel dieses Niveau lei- 
der nicht halten. Die sich viel zu 
oft wiederholenden deutschen 
Synchronstimmen klingen krat- 
zig und nicht sehr passend. Das 
schadet zusätzlich der Atmo- 
sphäre. Das allerdings ist nicht 
das größte Problem von Liberati- 
on. Inhaltlich steckt der Titel voll 
von guten Ideen, die alle für sich 
genommen gelungen erscheinen. 
Leider ist es wie so oft das Zusam- 
menspiel, das nicht passt. An al- 
len Ecken und Enden trifft man 
auf Fehler und Ungereimtheiten, 
die mit zunehmender Spieldauer 
immer mehr am Spielspaß krat- 


Konter (O 
‚Treten (X) 


zen. Passanten ploppen einfach 
so direkt vor euch auf oder ver- 
schwinden in Mauern. Gegner 
oder Aveline selbst schweben in 
der Luft. Zwischensequenzen set- 
zen viel zu abrupt ein. Die Musik 
fällt gerne mal komplett aus. Auch 
was die Steuerung angeht, liegt 
hier einiges im Argen. Die Imple- 
mentierung der Touchscreens, 
Kameras und der Neige-Sensoren 
ist an sich löblich, allerdings hätte 
man schon darauf achten sollen, 
dass der Einsatz sinnvoll ist und 
vor allen Dingen funktioniert. Das 
Bestehlen von Passanten etwa ist 
ein wirklich frustrierendes Unter- 
fangen. Auch das Markieren von 
Personen per Touchscreen funkti- 
oniert größtenteils mehr schlecht 
als recht. Liberation offenbart 
sehr viele coole Ideen, hätte aber 
für eine bessere Wertung deutlich 
mehr Feinschliff benötigt. UC 


| Betören (О 
Schnell gehen “X 
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Meinung 

„Wieso hören die Entwick- 
ler mittendrin auf?" 

Udo Crnjak Freier Schreibsklave 


Es ist wirklich schade, wie viel Potenzial die Ent- 
wickler hier ungenutzt lassen. Hátte man mehr 
Zeit in den Feinschliff investiert, wäre Liberation 
mit Sicherheit deutlich besser, wenn nicht sogar 
ein Hit geworden. Aber so ärgere ich mich am 
laufenden Band über eine erschreckende Vielzahl 
an Bugs, die mir gehörig den Spaß an Avelines 
Abenteuer verderben. Und das, obwohl wirklich 
viele coole Ideen drinstecken. Die Sache mit den 
unterschiedlichen Outfits etwa — klasse! Oder 
Überseehandel treiben, um das Konto aufzubes- 
sern. Gut, abgesehen vom Multiplayer-Modus, 
den in der Form echt kein Mensch braucht, 

wird spielerisch einiges geboten. Mir kommt es 
irgendwie so vor, als wáre den Entwicklern am 
Ende die Zeit davongelaufen. Wie gesagt: schade! 


n's Creed Ill: Liberation 
Termin: 31. Oktober 2012 

Hersteller: Ubisoft 

Entwickler: Ubisoft Sofia 

USK-Freigabe: ab 16 Jahren 

Preis: ca. 45 Euro 


ийиш S 
limitiert 
Das portable New Orleans sieht gut aus — trotz 
Rucklern. Belebte Straßen, Lichteffekte. Passt! 


SOUND CTT TK 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 
Die Musikstücke sind allesamt sehr atmosphä- 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer [V 


risch, die Sprachausgabe etwas kratzig. 
BEDIENUNG aulHurrrrr5 
Front-Touchscreen: erforderlich optional lw 
Back-Touchscreen: erforderlich м] optional 
Gyrosensor: erforderlich|¥| optional 
Kamera: erforderlich wl optional 

Das Steuerschema ist gut. Leider ist der Einsatz der 
Vita-Funktionen größtenteils ziemlich daneben. 


EINZELSPIELER S| 
Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch 

Speicherkarte erforderlich |v/| Größe: ca. 18 MByte 


Leider trüben zu viele Fehler sowie die holprige und 
spannungsfreie Story zu sehr den Gesamteindruck. 


MEHRSPIELER Hill" Pee 5 
Spieler Ad-hoc: - Spieler online: 2-64 


Kein Action-Multiplayer, sondern ein eigenwilliges 
Strategiespiel. Leider nur wenig interessant. 


PRO & CONTRA 
Q Inhaltlich vielfältig 


CH Sehr interessantes Outfit-Gameplay 


CH Optisch streckenweise beeindruckend 
Deutsche Synchronsprecher mittelmäßig 
Vita-Features völlig unpassend 


Massig Fehler verderben den Spielspaß 


Wertung & Fazit 
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Interessanter, aber 
auch unfertiger 
Serien-Ableger. 


test play? 
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VIDEO AUF DVD 


Die Quintessenz japanischer Videospielkunst gibt's nun auch für PS3 und in HD. 


ACTION-ADVENTURE | Ein be- 
gehbares Kunstwerk, ein Sinnbild 
für die tugendhafte Kultur Japans, 
eine márchenhaft schóne Erzáh- 
lung über Hingabe, Aufopferung, 
Güte und nicht zuletzt ein heraus- 
ragendes Action-Adventure — viel- 
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fáltig sind die Móglichkeiten, Okami 


zu beschreiben. Und doch werden 
Worte allein dem Zauber dieser vir- 
tuellen Wanderung durch die japa- 
nische Mythologie nicht ganz ge- 
recht. Man muss sie in Bewegung 
erlebt haben, diese einzigartige Op- 


tik im Stil japanischer Tuschemale- 
rei. Man muss sie getroffen haben, 
diese liebenswert-verrückten Cha- 
raktere mit ihrem unvergleichlichen 
Design. Man muss sich auf sie ein- 
lassen, auf diese liebevoll gemach- 
te, fantasievolle Welt, die mit jedem 


einzelnen Pinselstrich das Herz und 
die Seele japanischer Videospiel- 
kunst ausstrahlt. 


Gespielte Kunst 
Selbst die Handlung ist einer japa- 
nischen Volkslegende nachemp- 


Dämonisch: Das Gegnerdesign ist wunderbar kreativ \( 
Dämon erfordert den Einsatz anderer Pinseltechniken. 


— 1 


Grüner Daumen: Mit Amaterasus göttlicher inselmagie interagiert ihr direkt mit = 
der Spielwelt und vollbringt Wunder. Die Heilung eines kranken Baums etwa. 


funden: Der bósartige, achtkópfige 
Lindwurm Orochi entkam seinem 
Verlies und verhüllte das altertüm- 
liche Nippon mit einer Verderbtheit, 
die alles Leben auslóscht. Als wól- 
fische Inkarnation der Sonnengót- 
tin Amaterasu zieht ihr los, um das 
tote Land zu heilen und somit den 
Glauben an die Gótter wiederherzu- 
stellen. Euer wichtigstes Werkzeug: 
der góttliche Pinsel. Denn der kal- 
ligrafische Grafikstil sieht nicht nur 
blendend aus, er bedingt auch das 
clevere Spielkonzept. Mithilfe des 
góttlichen Pinsels gebietet ihr über 
Amaterasus magische Fähigkei- 
ten, mit denen ihr direkten Einfluss 
auf die Spielwelt ausübt. Wenn ihr 
die Schultertaste drückt, wird das 
Spiel eingefroren und ihr kónnt mit 
dem Pinsel auf dem Bildausschnitt 
herummalen. Das Geniale daran: 
wenn ihr wieder zurückwechselt, 
verwandelt sich die Tinte in Reali- 
tät. Aus waagrechten Strichen wer- 
den Schnitte, mit Kreisen erschafft 
ihr Seerosen auf dem Wasser und 
Tintenpunkte lassen  urplótzlich 
Bäume aus dem Boden schießen. 
Die Pinselkunst kommt euch auch 
beim Lösen der recht simplen Rät- 
sel im Spiel zugute. Eine zerstörte 
Brücke behindert euren Fortschritt? 


Kein Problem, schnell eine neue ge- 
malt und weiter geht’s! Ebenso sim- 
pel malt ihr eine Sonne an den Him- 
mel, um die Nacht zum Tag werden 
zu lassen, oder ihr kitzelt Bomben 
herbei, um Hindernisse und Geg- 
ner wegzusprengen. Und natürlich 
bringt ihr mit eurer Pinseltechnik 
die verdorrten Pflanzen wieder zum 
Erblühen. Zu sehen, wie das Leben 
ins gebeutelte Nippon zurückkehrt, 
die Wiesen durch ein Farbenmeer 
aus zarten Blumen neu erstrahlen 
und Kirschblüten sanft vom Wind 
verweht werden, beschert euch ei- 
nige der erhabensten Momente, die 
die weite Welt der Videospiele in 
petto hat! 


Restauration geglückt! 

Neu in der HD-Umsetzung von 
Okami ist die Möglichkeit, den 
Pinsel auf Wunsch auch mit Play- 
Station Move zu schwingen. Mit 
etwas Gewöhnung funktioniert 
das zwar ganz ordentlich, aller- 
dings werden die eigenen Bewe- 
gungen übersensibel erkannt. 
Dadurch wird es unnötig schwer, 
eine gerade Linie oder einen ver- 
nünftigen Kreis zu zeichnen. Wir 
empfehlen daher den Griff zum 
Gamepad. Darüber hinaus ergänzt 


Locker-flockig: Sonderlich schwierig sind die Bosskampfe nicht. Dafür glánzen 
sie mit schónen Ideen und beziehen die Pinselmechanik perfekt mit ein. 


www.playdrei.de 


Е: z ` Team. 
~- tadaaa, schon erstrahlt der Kirschbaum in neuer Pracht! == 


Selbst heute noch eine richtig innovative $рїе!тесһапїК. s 


die HD-Version das Originalspiel 
um Tropháen und sorgt mit kür- 
zeren Ladezeiten für einen noch 
flüssigeren Spielablauf. Doch am 
meisten profitiert natürlich die 
malerische Optik des Spiels von 
der Neuauflage, die dank hóherer 
Auflósung und kráftigeren, satte- 
ren Farben noch mehr bezaubert 
als die Erstveróffentlichung. Mit 
den gelegentlichen Pop-ups des 
PS2-Originals ráumt der HD-Port 
jedoch nicht auf. 

Auch inhaltlich blieb alles beim 
Alten. Das ist aber auch vóllig in 
Ordnung so, denn mit seinem Zel- 
da-artigen Gameplay, seiner fan- 
tastisch erzählten Geschichte 
und seinem unvergleichlichen Stil 
zählt dieses mittlerweile sechs 
Jahre alte Meisterwerk selbst an 
heutigen Standards gemessen (!!) 
zu den absoluten Topvertretern 


play? test 
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im Genre der Action-Adventures. 
Wer dieses einzigartige Kunst- 
werk links liegen lásst, verpasst 
nicht nur ein grandioses Lehr- 
stück für liebevolles Spieldesign 
mit einer bahnbrechend schónen 
Musikuntermalung, sondern dem 
entgeht auch ein entscheidendes 
Stück Videospielgeschichte. VIK 
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DOWNLOAD-GRÖSSE 


19,99 Euro 


Ein Meilenstein der 
Videospielgeschichte 
in hübschem HD- 
Gewand. Pflichtkauf! 
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LittleBigPlanet karting 


Play. Create. Share. Gilt das Motto auch für Sackboys Rennspiel? 


RENNSPIEL | In der vergange- 
nen Ausgabe berichteten wir euch 
ja bereits über den Solo-Modus 
des ersten LBP-Rennspiels. Fazit: 
Nett, aber zu seicht und zu leicht. 
Mittlerweile treiben sich aber ge- 
nug Leute im Online-Modus von 
Karting herum, sodass wir eben- 
dieses vermeintliche Herzstück 
des Spiels genauer unter die Lupe 
nehmen konnten. Und wie erwar- 


tet werden die Kritikpunkte im 
Duell gegen andere Spieler deut- 
lich abgeschwächt. Das grundle- 
gende Gameplay bleibt zwar nach 
wie vor recht unspektakulär, dafür 
fordern menschliche Gegner das 
Fahrgeschick deutlich mehr als die 
recht schnarchigen KlI-Fahrer. Be- 
sonders gelungen sind zudem die 
ersten von der Community mithil- 
fe des LBP-Editors erstellten Le- 


vels. Von Mario Kart-Strecken- 
Klonen wie ,, Moo Moo Farm" oder 
,Rainbow Road" über wirklich ge- 
lungene vertrackte Rennpisten 
und Duell-Arenen bis hin zu gänz- 
lich neuen Spielformen wie Top- 
down-Shooter oder Tower-Defen- 
se-Stages ist für wirklich jeden 
Geschmack etwas dabei. Wir sind 
gespannt, was sich die Fans sonst 
noch so ausdenken ... SL 


Boxing Day: Genretypisch gibt es unterschiedliche Waffen für eure Vehikel. 


Infos 


HERSTELLER 


ca. 60 Euro 


MEHRSPIELER Me 3 
Spieler online: 1-8 Spieler offline: 1-4 
Gegen menschliche Spieler und auf selbst 
erstellten Karten deutlich spaßiger. 


Wertung & Fazit 


Der gelungene 
Online-Modus wertet 
das Spiel noch einmal 
deutlich auf. 


e 
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Ded 


Nicht gänzlich volle Online-Matches werden übrigens wie hier mit Bots aufgefüllt- = 


ER E 


ACTION-ADVENTURE | Dra- 
matische Innovationen beim be- 
währten Mehrspieler-Konzept der 
Open-World-Reihe gibt es nicht. 
Das eigenwillige Spielprinzip ist 
aber nach wie vor unterhaltsam 
und obendrein wirklich einzigartig: 
Ihr wählt zu Beginn einer Runde 
eine Spielfigur, von der es im Level 
dann aber jede Menge KI-gesteu- 
erte Klone gibt. Nun gilt es, sich 


unbemerkt an eine Zielperson an- 
zuschleichen und diese móglichst 
diskret zu erledigen. Gleichzeitig 
ist euch ein anderer Spieler auf 
den Fersen. Der Einstieg fállt Neu- 
lingen trotz umfangreicher Tutori- 
als nicht leicht, nach einigen Mat- 
ches macht es aber doch „klick” 
und das taktische Lauer-Spiel ge- 
winnt an Reiz und Spannung. Der 
Umfang an Modi, Optionen und 


Ertappt: \ Wir haben unsere Zielperson ЦЕ. Sie könnte uns aber immer och 
abwehren. Wir müssen | ñ bis zuletzt unauffällig bleiben. Das ist erfreulich spannend, р 
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Lauern und Taktieren im originellen Mehrspieler-Modus 


durch Level-Aufstieg Freischaltba- 
rem kann sich sehen lassen, die 
arg verschachtelten Menüs schre- 
cken aber anfangs ab. Witzig ist ein 
neuer Koop-Modus, bei dem ihr zu 
viert auf die Jagd nach Kl-gesteu- 
erten Zielen geht. Die müsst ihr 
móglichst schnell und idealerweise 
gleichzeitig umbringen. Denn ein 
knappes Zeitlimit láuft unerbittlich 
ab. Schafft ihr alle 25 Stufen? $$Т 
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HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER ` ` Ubisoft Montreal 
USK-FREIGABE ab 16 Jahren 
TERMIN © 31. Oktober 2012 
PRES — ca. 60 Euro 


MEHRSPIELER ee 3 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 


Eigenwilliger, anfangs sperriger, aber auf Dauer 
unterhaltender und fordernder Mehrspieler. 


Wertung & Fazit 


8 8 Ein tolles Open-World- 


Spiel, aber leider 
nicht das erhoffte 
Meisterwerk. 


- Martialisch: Alle Kills E hübsch in Szene. gesetzt. Dank vieler” 
verschiedener Moves werden sie so schnell nicht langweilig, Sq 


www.playdrei.de 
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ACTION | Die Wikinger landen in 
Großbritannien, allerdings 1.200 
Jahre zu spät. Im Story-Modus gilt 
es 15 abwechslungsreiche Levels 
von der Wikinger-Brut zu säubern. 
Das tut ihr, indem ihr ein Rudel 
Leute steuert. Die Anzahl von Per- 
sonen ist dabei eine Art Lebens- 
energie. Erst wenn der letzte Mann 
fällt, ist das Spiel zu Ende. Immer 
wieder könnt ihr Passanten in eure 


Gruppe aufnehmen, teils sogar 
Spezialisten, die euch schneller 
oder stärker machen. Gekämpft 
wird ausschließlich durch das Auf- 
heben und Werfen von Gegenstän- 
den — Fässer, Reifen, Zäune oder 
Krankenwagen. Je größer euer Ru- 
del, desto schwerere Dinge könnt 
ihr heben, desto leichter könnt ihr 
aber auch getroffen werden. Und 
das ist eigentlich alles. Das Spiel- 


When Vikings Attack 


Simple Spielidee, sauber umgesetzt: Action im Rudel! 


prinzip ist recht simpel, aber wirk- 
lich sauber ausgeführt und kom- 
plexer, als es anfangs scheint. 
Wenn ihr euch Mitspieler (on- oder 
offline) ins Spiel holt, wird die Sa- 
che gleich doppelt turbulent und 
in den launigen Mehrspieler-Are- 
nen geht es wunderbar hektisch 
zu. Keine Runde dauert lánger als 
sechzig Sekunden und gerade zu 
viert ist die Sache herrlich hek- 


s Wë 
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JIFE POPPEL- 
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9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Herrlich turbulenter 
Actionspaß, der mit 
drei Mitspielern ganz 
besonders unterhält. 


tisch. Ein Must-have ist der Titel 
nicht, aber eine herrlich sauber 
umgesetzte, sympathische kleine 
Spielidee. Finden wir gut! SST 


UT 


Mehrspieler: Beim Kauf von When Vikings Attack haltet ihr die» \ 
PS3- und Vita-Version. Cross-play und Cross-save sind moglich: 


р i id 
JUMP & RUN | Ein kleiner Junge 
landet auf einem fremden Plane- 
ten. Sein Name: Kurt. Seine Mis- 
sion: einen Weg zurück finden und 
nebenbei einen Diktator stürzen. 
Sein Handwerkszeug: zwei Licht- 
strahlen, mit deren Hilfe er auf 
elegante Weise durch unzáhlige 
Levels schwebt, Hindernisse über- 


windet und feindlich gesinnte Ro- 
boter austrickst. 


Distan изд Kurt benutzt im Spielverlauf unter TUNE eine Stein- 
schleuder, mit der er seine Schwebestrahlen an entfernte Orte projiziert. 


www.playdrei.de 


Der Super Meat Boy- 
Ersatz für die PS3: 
schón und schwer 


Der erste Eindruck táuscht 

Mit putzigem Grafikstil und рһа- 
nomenal melancholischem Jazz- 
Soundtrack wirkt Pid auf den 
ersten Blick wie ein besinnliches 
Spiel. Spátestens bei den bock- 
schweren Bosskämpfen entpuppt 
es sich aber als Huldigung an frus- 
trierende 8-Bit-Hüpfereien: Be- 
rührt Kurt einen Gegner, segnet 
er sofort das Zeitliche, zudem er- 


Fs 


fordert die leicht unpräzise Steue- 
rung oft pixelgenaue Sprünge und 
die fehlerhafte Kollisionserken- 
nung bei gefährlichen Stachel- 
fallen nervt. Darüber hinaus gibt 
es einige schlecht gesetzte Spei- 
cherpunkte. 

Wer Herausforderungen liebt, 
hat dennoch garantiert Spaß an 
Pid. Im Spielverlauf setzt Kurt zahl- 
lose Gegenstände für die Lösung 
der clever designten Rätsel ein 
und stößt auf viele versteckte Le- 
vel-Geheimnisse. Unverständlich: 
Der lokale Koop-Modus für zwei 
Spieler besitzt weder eine Split- 
screen- noch eine einfache Drop- 


Infos 
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| 7. Novemb r2012 
9,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 3 Wunderschönes 


Hüpf-Puzzle mit 
frustrierend hohem 
Schwierigkeitsgrad 

in-Funktion. So macht Pid alleine 

am meisten Spaß, auch weil ihr so 
die fantastische Atmosphäre unbe- 
schwert genießen könnt. PB 


Verrücktes Design: Die riesigen Bosse sehen nicht nur irre al aus, sie treiben e 
| einen dank des frustrierenden n Schwierigkeitsgrads auc auch in den Wahnsinn. DK 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


TION 


TION-ADVENTURE 


VENTURE 


God of War 3 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Woohooo, GTA 5 kommt im Frühjahr. Dann ist 
hier oben auch wieder etwas Bewegung drin. 
Zeit wird es ja langsam mal. 


Uncharted 3: Drake's Deception 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Um den Neuzugang aus der letzten Ausgabe noch 
einmal zu erläutern: Wir finden AC3 besser als AC: 
Brotherhood, haben Letzteres daher abgewertet. 


L. A. Noire 
3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 
NI Es lässt sich nur schwer in eine Kategorie zwan- 


gen, aber der Abenteuer-Aspekt überwiegt bei 
Das Buch der Zaubersprüche. Daher willkommen :) 


Kar Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Ery а 


Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


EE Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 89 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Hitman Absolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


Resident Evil 6 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


10 £ 


Prototype 2 

Hersteller: Activision | Wertung: 87 

Eine Giraffe kann mit гпгег rund einen 
Meter Langen Zunge ihre Ohren putzen, 
Wir sind nicht sonderlich neidisch 


MP & RUN 


LittleBigPlanet 2 


N Hersteller: Sony | Wertung: 91 


ES 
p 

$9 Ü Leider verfehlte das neue Ratchet & Clank diese 

' ^4 Ausgabe nur knapp. All 4 One zittert schon vor 

2 seinem Verwandten. 


pk * 2 28 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Assassin's Creed 3 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


Catherine 
Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 


Darksiders 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 87 


Wonderbook: Das Buch der Zaubersprüche 


, | Hersteller: Sony | Wertung: 78 


'EM UP 


рег Street Fighter 4 Arcade Edition 


Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


Oje, oje! Prügel-Opi Toni ist weg, in Zukunft muss 
der Prügel-Ossi Stange ran. Wir freuen uns schon 
aufs nächste BlazBlue. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 


Dead or Alive 5 
Hersteller: Tecmo Koei | Wertung: 87 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Laaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa 
aaaaaaaaaaagweilig. Also, nicht die Spiele. Eher 
die gáhnende Leere, was Neuerungen angeht. 


-SHOOTER 


Killzone 3 
| Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Wertungstechnisch zieht Far Cry 3 mit Bioshock 
gleich. Wir haben uns entschieden, den Meilen- 
* stein von 2K in den Top 5 zu belassen. 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Huch, ist Fun-Racer-Herbst? Gleich drei der 
niedlichen Spiele finden sich im Heft, Sonic rast 
ve sogar in unsere Top 5. Das ist ja igelhaft! 


Rayman Origins 
kr eae 


DJ Hero 2 


Burnout Paradise 


x Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 era | Hersteller: Activision | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 
3 БЕ | Ratchet & Clank: All 4 One 3 [XM | Guitar Hero 5 F1 2012 
АДР | Hersteller: Sony | Wertung: 87 E Hersteller: Activision | Wertung: 88 Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 
4 m Rocksmith Sonic & All-Stars Racing Transformed 
18. 


4 The Jak & Daxter Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 


Hersteller: Sega | Wertung: 88 


5 E Sonic Generations 
> Hersteller: Sega | Wertung: 85 


SingStar Vol. 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


IEL 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Rollenspiele sind eigentlich traditionell etwas 
für kalte Herbst- und Winterabende. Hoffentlich 
habt ihr die hier noch nicht durch. 


SPIEL 


FIFA 13 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Die Qualitätsdichte hier ist so hoch, da müsste 
schon ein Wunder passieren, dass vor dem 
" nächsten Spätsommer etwas reinrutscht. 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 


Nachdem XCOM im letzten Monat raketenmäßig 
auf Platz 1 gehüpft ist, bleibt es diese Ausgabe 
etwas ruhiger. 


Mass Effect 3 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Pro Evolution Soccer 2013 


› | Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Sid Meier’s Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


3 a | Final Fantasy XIII-2 
.— | Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 


Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 


4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


NBA 2K13 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


Valkyria Chronicles 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


5 Deus Ex: Human Revolution 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Wertung: 90 


“| Disgaea 4: A Promise Unforgotten 


Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur seine persönlichen Charts zu einem 
Videospiele-Thema seiner Wahl. 


PE 
Diesen Monat: Sascha empfiehlt die schönsten Videospiel-Inseln, die meist einen kleinen Haken haben. 


»Far Cry 3 ist endlich drauBen und entführt den Spieler in eine wunderschóne Tropenwelt — die eben leider von 
drogensüchtigen, gewalttätigen Psychopathen bevölkert wird. Blöd. Aber in Videospielen irgendwie normal." 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


OK © 


PSN-Top-10 


Braid 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 
Limbo 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Okami HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


3 
4 
5 
6 Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
7 
8 
9 


10 Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 * 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Wertung: 88 


Metal Gear Solid HD Collection 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


LittleBigPlanet 
Genre: Jump & Run | Wertung: 87 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


Disgaea 3: Absence of Detention 
Genre: Strategie | Wertung: 82 


we Je o bla? 


10 Super Monkey Ball Banana Splitz 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 82 


Motorstorm: Pacific Rift 


Pacific Rift bietet eigentlich alle Dinge, die man von einem 
Urlaub in einem tropischen Paradies erwartet: Stránde, 
Urwald, idyllische Dörfer, Berge, exotische Tierarten. Leider 
ist es aber auch so, dass man hier Gefahr läuft, am Strand 
überfahren zu werden. Das gibt Abzüge in der B-Note. 


6 | Final Fantasy X 
— 


ү? 


; —™ 
Der Inselkontinent Spira ist ein malerisches, an den Südpa- 
zifik angelehntes Paradies. Ihr spielt Wasserball, rennt über 
Strände und cruist mit Booten herum. Da stören sogar ein 
paar Monster nicht. Wo ist also das Problem? Ach ja, das Rie- 
senvieh Sin, das regelmäßig die halbe Welt vernichtet. Bäh. 


Lost: The Video Game 


NO 


Eigentlich haben es Schiffbrüchige doch ganz gut! Sie müs- 
sen nicht mehr arbeiten, kónnen sich mit Volley-Bállen vor- 
züglich unterhalten und gehen den ganzen Tag schwimmen. 
Dummerweise gehen auf der Lost-Insel aber ganz mysteriöse 
Dinge vor sich, die sogar Menschenleben kosten. Nervig. 


4 | Just Cause 2 


Dra 


Auf Panau, der fiktiven Insel von Just Cause 2, ist bei aller 
Schönheit der Natur die Kacke mächtig am Dampfen. 
Verbrecher-Syndikate, Kommunisten-Milizen und über allem 
thront ein brutaler Despot. Und als wäre das nicht genug, legt 
ein CIA-Agent alles in Schutt und Asche. Gar nicht idyllisch! 


Uncharted 
T 


Übersetzt bedeutet „uncharted“ ja „unerforscht“. Dement- 
sprechend verschlägt es Drake im ersten Teil der Reihe auch 
auf eine unbekannte Insel, auf der sich die goldene Stadt EI 
Dorado befinden soll. Dort wird Nathan fast erschossen, ge- 
sprengt und von Piraten massakriert. Urlaub sieht anders aus. 


1 Monkey Island 


Die Monkey Island-Reihe zählt vor allen 
Dingen wegen der ersten beiden Teile 
zu den Meisterwerken der Spielekunst. 
Angesiedelt ist die ulkige Geschichte im 
fiktiven Tri-Island-Archipel in der Karibik. 
Humor, Sonne, viel Rum — eigentlich ist 
hier also doch alles in Butter? Nun, nicht 
ganz. Es gibt Piraten. Und Untote. Und 
noch viel schlimmer: untote Piraten. 

Zu allem Überfluss ist der Schatz von 
Monkey Island eine Enttäuschung. Da 
bleiben wir doch lieber zu Hause. 


Es ч 


Was soll man über die pazifischen Inseln noch sagen? Die 
Natur ist wunderschön, das Wasser türkis, die Strände 
sind weiß, die Einheimischen freundlich. Das war im Jahre 
1943 natürlich auch schon so. Was allerdings störte, das 
war der Zweite Weltkrieg ... 


www.playdrei.de 


- magazin play? 


E re-play 


NEU! In dieser (unregelmaBigen) Rubrik werfen wir ab sofort einen zweiten Blick auf bereits getestete Spiele und Services, die sich im Laufe der Zeit stark 
verändert haben. Sei es durch Erweiterungen, Patches, eifrige Communitys oder auch fiese Cheater. Außerdem werden wir zukünftig mit Entwicklern 


über ihre zurückliegenden Projekte sprechen. Was haltet ihr davon? Sagt uns eure Meinung unter redaktiongplaydrei.de. 


PlayStation Plus 


Sonys Premium-Spieledienst hat sich in den letzten Monaten richtig gemausert! 


4^ 
Oo О 
- 


GE 


PREMIUM-SERVICE I Nachdem 
die PS3 Ende 2006 als Konkurrenz 
zur Xbox 360 auf den Markt kam, 
gab es neben Exklusiv-Titeln und 
Blu-ray-Wiedergabe einen zen- 
tralen Unterschied zwischen bei- 
den Konsolen: Xbox-Zocker muss- 
ten zahlen, wenn sie online spielen 
wollten, Sonys PlayStation Net- 
work hingegen war völlig kostenlos 
— und ist es bis heute. Allerdings 
bietet der Premium-Dienst Play- 
Station Plus seit Juni 2010 diverse 
Vorteile für zahlende Kunden: Gra- 
tis-Spiele, Rabatte, Themes, Ava- 
tare und exklusive Beta-Zugänge. 
Aufgrund eines anfangs eher ma- 
geren Spielekatalogs griff niemand 


Plus-Vorteile auch für PS Vital 


aus der Redaktion damals zu. Und 
so entging es uns, dass sich der 
Plus-Dienst mit der Zeit zum tol- 
len Angebot mauserte. Dieses Jahr 
wurden wir endlich wachgerüttelt. 


Immer bessere Gratis-Games 

Auf der E3 2012 rückte Sony sei- 
nen Premium-Dienst voll ins Ram- 
penlicht und versprach vor allem 
richtig gute Gratis-Spiele. Den An- 
fang machte das famose Red Dead 
Redemption und seitdem ist das 
Niveau der in Plus enthaltenen 
Gratis-Spiele durchweg hoch. 
Grund genug für uns, den Dienst 
noch einmal genauer unter die 
Lupe zu nehmen. Der wichtigste 


Kaufgrund für ein Plus-Abo sind si- 
cherlich die Gratis-Spiele und die 
konnten sich in den letzten Mona- 
ten sehen lassen. Top-Titel wie /п- 
famous 2, Motorstorm Apocalypse, 
Borderlands oder LittleBigPlanet 2 
sind wahrlich gute Gründe für PS 
Plus. Allerdings keine Vorschau 
auf Spiele, die in Zukunft im Plus- 
Katalog auftauchen. Wer also oh- 
nehin viele Spiele kauft, könnte 
zuweilen in die Röhre schauen. 
Eine nette Dreingabe sind die di- 
versen Gratis-Themes und -Ava- 
tarbildchen. Auch Rabatte auf die 
Store-Inhalte — darunter richtig 
gute Spiele oder brandneue PSN- 
Releases — sind keine schlech- 


te Sache. Hauptgrund für PS Plus 
sind und bleiben aber die Spiele. 
Und da steht der Dienst momen- 
tan wirklich gut da! 


Nette kleine Priviliegien 

Abgesehen vom regelmäßig auf- 
gefrischten Angebot an Gratis-Ti- 
teln gibt es noch einige weitere 
Plus-Funktionen und -Privilegien. 
Spannend ist etwa die Möglich- 
keit, verschiedene Vollversionen 


eine Stunde lang auszuprobieren 
— ohne Verbindlichkeiten! Das ist 
besser als eine Demo, steht man 
hier doch vor vollendeten Tatsa- 
chen, kann ein Spiel auf Herz und 
Nieren prüfen. Schick ist auch, 


Seit dem 20. November kommt auch Sonys neues Handheld in den Genuss 
der PS-Plus-Vorteile. Und siehe da: Auch hier taugt das Angebot! 


Besitzer des schicken Handhelds wird es freuen, dass es neuerdings auch kostenlose Vita- 
Software für Plus-Abonnenten gibt. Da euer PSN-Account auf bis zu zwei PS3s und zwei 
Vitas genutzt werden kann, gibt es keinen Vita-Sonderweg. In der Gratis-Spielesammlung 
eures Plus-Accounts befinden sich ab sofort halt auch Vita-Titel. Das ist toll für Vita-Spieler, 
schließlich wird gleich zu Beginn mit Uncharted: Golden Abyss, Gravity Rush, ChronoVolt und 
Tales from Space: Mutant Blob ein richtig tolles Bündel geschnürt. Und auch wenn Patches 
und Updates auf dem Handheld noch eher rar sind, freut uns auch hier die Auto-Update- 
Funktion für Plus-Mitglieder. Jeder Ladebalken weniger ist ein Gewinn für uns Spieler! 
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Testet PlayStation Plus einen Monat lang = kostenlos! 


Mit der Codekarte im Heft (zwischen Seite 66 und 67 eingeklebt) könnt ihr PlayStation Plus dreißig Tage lang 
ausprobieren. Wir erkláren euch, wie das funktioniert und was es dabei zu beachten gibt. 


Um den Code zu nutzen, benötigt ihr eine ans Internet angeschlos- 
sene PS3 oder PS Vita und einen PSN-Account, für den gültige Kre- 
ditkartendaten hinterlegt sind. Die PS3-Firmware sowie die Store- 
Software müssen auf dem neuesten Stand sein. Den Code löst ihr ein, 
indem ihr den PlayStation Store aufruft und dort im Hauptmenü ganz 
unten Menüpunkt „Codes einlösen“ aufruft, den auf der Karte abge- 
druckten Code eingebt und alle weiteren Bildschirminformationen 
befolgt. Beachtet dabei, dass sich euer PlayStation-Plus-Abonnement 


sind. Dafür wird dann Geld von eurem PSN-Konto abgebucht. Falls 
ihr nicht wollt, dass sich euer Abo automatisch verlängert, könnt ihr 
dieses Feature aber problemlos deaktivieren. Geht dazu im XMB-Rei- 
ter „PlayStation Network“ auf den Menüpunkt „Konto-Verwaltung“ 
und wählt dort den Unterpunkt „Transaktionsverwaltung“. An dritter 
Stelle findet ihr den Punkt „Automatisches Aufladen“, den ihr nach 
Eingabe eures PSN-Passworts ausstellen könnt. Solltet ihr darüber 
hinaus Probleme beim Einlösen eures PS-Plus-Codes haben, wendet 


euch an leserbriefe@playdrei.de! 


Play? 


Eure persénliche Codekarte 


Bitte beachtet unbedingt die Anwei f 
Bei Fragen wendet ыл cE im PS-Plus-Artikel auf Seite 761 


automatisch verlängert, nachdem die 30 Schnupper-Tage vorbei 


itte an redaktiongplaydrei де 


dass Plus-Mitglieder exklusiv an 
Beta-Tests teilnehmen kónnen, zu- 
letzt beim ambitionierten Online- 
Shooter Dust 514. Allerdings ga- 
rantieren Betas nicht unbedingt 
Spielspaß. Es sind schließlich Be- 
ta-Versionen — unfertige Test-Fas- 
sungen, bei denen es traditionell 
nie so wirklich rund läuft. Und wer 
weiß, wie viele Betas es in nächster 
Zeit geben wird? Mehr als ein net- 
ter Bonus ist dieser Aspekt für uns 
also nicht. Zumal wir es mit groBer 
Skepsis sehen, wie Beta-Phasen 


mittlerweile zum Marketing-Werk- 
zeug verkommen. 


Schöne Komfort-Funktionen 

Als sehr viel erfreulicher empfin- 
den wir die Komfort-Funktionen 
von PlayStation Plus. So steht 
Plus-Mitgliedern ein Gigabyte On- 
line-Speicherplatz für Spielstän- 
de zur Verfügung. Das ist bequem, 
falls ihr eure Savegames auf meh- 
reren Konsolen nutzen wollt oder 
falls ihr auf ein neues PS3-Modell 
umziehen wollt. Seit einem Firm- 


ware-Update ist es sogar mög- 
lich, Spielstände automatisch 
in der Cloud sichern zu lassen. 
Wo wir schon bei Automatiken 
sind: Plus-Mitglieder können 
eine Auto-Update-Funktion 
aktivieren. Dann schaltet sich 
die Konsole automatisch ein, 
lädt Systemupdates und Pat- 
ches herunter, installiert sie 
und synchronisiert eure Trophäen. 
Das ist nur eine Kleinigkeit, erweist 
sich aber als wirklich komfortabel. 


Ki PlayStation.Plus 


XXXX-XXXX-XXXX 


tet und erfáhrt, dass einem das 
Warten auf einige nervige Down- 
loads erspart bleibt, ist das ein 


Denn wenn man die PS3 einschal- echter Segen. SST 
Meinung „er 
„Viel thematische Abwechs- BR. ^7 


Das große PS-Plus-FAQ 


Wird für PS Plus eine Kreditkarte benótigt? 
Nein, alternativ können 90- und 365-Tage-Abos 
auch als Codekarte gekauft werden. Die sind, 
genau wie die PSN-Punktekarten, auch ohne 
Kreditkarte im Store einlösbar. 


Wie viele Gratis-Spiele garantiert mir PS Plus? 
Zu jeder Zeit werden zehn verschiedene 
Gratis-Spiele zum Download angeboten. 
Sony garantiert außerdem, alle vier Wochen 
mindestens drei der Titel auszutauschen. 
Nach Adam Riese ergibt das pro Jahr min- 
destens 46 Gratis-Titel. 


Das Angebot ándert sich also monatlich? 
Nein. Aktuell wird das Plus-Angebot alle zwei 
Wochen aktualisiert. 


Wie erfahre ich, welche Titel es zukünftig in 
der Plus-Spielesammlung geben wird? 

Gar nicht! Sony behält die Planung der zukünf- 
tigen Plus-Angebote für sich. Ihr habt also keine 
andere Wahl, als euch immer wieder aufs Neue 
überraschen zu lassen. 


Wir beantworten die wichtigsten Fragen zu Sonys Premium-Dienst! 


Was ist mit Spielen, die aus dem Plus-Pro- 
gramm herausfallen? 

Wenn sie heruntergeladen wurden, als sie via 
Plus-Abo gratis erhältlich waren, sind sie wei- 
terhin spielbar oder können erneut herunterge- 
laden werden, solange man Plus-Kunde ist! 


Verlängert sich mein Plus-Abo automatisch? 
Ja. Das kann man aber in den Konto-Einstel- 
lungen der Konsole deaktivieren (siehe Info- 
Kasten zur Code-Karte oben). 


Was passiert mit heruntergeladenen Gratis- 
Inhalten, nachdem das Plus-Abo endet? 

Die Spiele können nicht mehr gestartet werden, 
solange man nicht erneut PS-Plus-Mitglied ge- 
worden ist. Gratis-Themes und -Avatare können 
aber weiterhin genutzt werden. 


Was ist mit Spielen, auf die ich als Plus-Kunde 
einen Rabatt bekommen habe? Bleiben die 
nach Ende des Abos spielbar? 

Ja, die sind weiterhin spielbar und können auch 
erneut heruntergeladen werden. 


lung, aber auch viel Kommerz!“ 
Sebastian Stange Redakteur 


Ф 
=: и ~ 
Was ist, wenn man die Mitgliedschaft wieder 
reaktiviert, nachdem sie beendet wurde? 
Man erhält vollen Zugriff auf alle Inhalte, die 
man jemals als Plus-Kunde runtergeladen hat. 


ww 7 
Zuerst einmal bin ich wirklich froh, dass Sony 
kosequent geblieben ist und zu keiner Zeit 
Mechaniken und Features etabliert hat, die 
Nicht-Plus-Spielern den Spaß verderben. Nach 
wie vor ist Online-Zocken gratis. Nach wie vor 
genießt ihr alle wichtigen Netzwerk-Funktionen 
verdient. Erhalte ich die zurück, wenn ich das auch ohne Abo. Klar ... die Auto-Update-Funktion 
Spiel danach kaufe? wurde Normal-Usern bewusst vorenthalten, aber 
Ja. insgesamt freut mich, wie fair Sony hier vorgeht. 
Doch ist Plus nun empfehlenswert? Meine 

Kann ich den Cloud-Speicher auch bei Spiel- Antwort ist ein ganz klares „Ja, aber“! Ja, der 
ständen nutzen, die kopiergeschützt sind? Plus-Dienst bietet viele Vorteile, ist aktuell besser 
Ja. denn je und spart euch einen Haufen Geld. Aber 
er ist nur für Leute interessant, die einen breiten 
Gaming-Geschmack und obendrein große Lücken 
in ihrer Spielesammlung haben. Denn wer schon 
alle Top-Titel im Regal stehen hat, kann unter 
Umständen lange auf ein Gratis-Spiel warten, das 
er noch nicht kennt. Zudem müsst ihr bedenken, 
dass man als Plus-Mitglied sehr schnell die 
Festplatte seiner Konsole füllt und obendrein 
einen flotten Internet-Zugang benötigt. 


Ich habe eine Demo-Vollversion über PS 
Plus geladen, gespielt und dabei Trophäen 


Wenn ich die Auto-Update-Funktion meiner 
PS3 nutze, schaltet sie sich danach auch wie- 
der von alleine ab? 

Ja, das tut sie. Man kann außerdem einstellen, 
zu welcher Uhrzeit das automatische Update 
durchgeführt werden soll, damit der Prozess 
möglichst wenig stört — spät nachts etwa oder 
tagsüber, wenn man nicht daheim ist. 
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"Miss ij prerem идет, ТИЕ? 


Wird der Traum vom Holodeck wahr? Werden wir alle zu Fitness-Junkies, lassen wir 
unser Leben durch Bits und Bytes, Chips und Messgeráte kontrollieren? Oder ver- 
schmilzt die virtuelle Welt einfach mit der realen, wie es Sims-Erfinder Will Wright 
plant? play? wirft den DeLorean an und wagt einen Blick in die Videospielzukunft. 


Von Benedikt Plass-FleBenkámper 


REPORT | Es ist ein ganz norma- 
ler Sonntagmorgen im Jahr 2050. 
,Jarvis, starte Game-Scan. Wel- 
ches Spiel steht heute an?" „Herz- 
lich willkommen! Ihre Fitness-Wer- 
te sind gesunken, die Nächte im 
Büro waren offensichtlich lang. 
Ich empfehle einen Protein-Shake 
und Uncharted 2050.“ „Uncharted 
klingt gut, den Shake streichen. 
Jarvis, starte Spiel. Initialisiere 
Holodeck, Molekülverdichtung 
auf 500 Prozent.“ „Ich empfehle 
900 Prozent, sonst fühlt sich der 
Stein an wie Zuckerwatte. Holo- 
deck initialisiert, Molekülverdich- 
tung auf 900 Prozent.“ Sogleich 
legt sich ein digitales Netz über 
unser Wohnzimmer, Möbel ver- 
schwinden, Wände werden aus- 
geblendet und 40 Quadratmeter 
verwandeln sich in die unendliche 
Weite der Rub-al-Khali-Wüste. Der 
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Raum wird verdunkelt — und uns 
kurz schwindelig. Wir kommen in 
einer anderen Welt an. Sand bläst 
hier ins Innere einer Transportma- 
schine, die kopfüber im Wüsten- 
meer steckt. Die feinen Körnchen 
bahnen sich ihren Weg über die 
gepolsterten Ledersitze, vorbei an 
einer baumelnden Deckenleuchte, 
und landen in unserem Mund. Wir 
erwachen, husten, keuchen, sind 
total benommen. Wir wollen uns 
aufrichten, doch der Sitzgurt, der 
uns eben noch gehalten hat, reißt. 
Wir werden in die Tiefe geschleu- 
dert, schlagen uns den Kopf an der 
Deckenleuchte, knallen auf eine 
Sitzlehne, reißen uns die Arme 
an etwas Scharfkantigem auf und 
knallen mit voller Wucht in den 
Sand. „Jarvis, unterbreche Spiel. 
Verdammt! — Molekülverdichtung 
500 Prozent! 500 Prozent! Bei 900 
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Prozent ist doch alles viel zu hart: 
Mein Kopf schmerzt, mein Kórper 
ist voller Beulen und mein Arm ... 
Ach, vergiss es. Du bist ja nur eine 
Maschine.“ „Pardon, ich bin Jarvis, 
persónlicher Assistent der Life- 
Station. Sie sprechen hier von ei- 
nem der fortschrittlichsten Spiel- 
systeme aller Zeiten. Außerdem 
wollten Sie doch heute die Plati- 
num-Fitness-Tropháe freischalten. 
Sie müssen sich festhalten und 
die zehn Sitzreihen vor Ihnen em- 
porklettern. Laut meinem Wörter- 
buch nennt sich das spielerische 
Klimmzüge.“ „Argh, Jarvis ..." 


Die Zukunft des Spielens 

Holodecks sind ein Menschheits- 
traum. Retro-Fans und „Früher 
war alles besser“-Meckerer könn- 
ten in die schwarz-weiße Pong-Ära 
zurückreisen, Musik-Enthusiasten 


ein Konzert von Frank Sinatra in 
die eigene Wohnung holen. Man 
würde jede Schranke des Machba- 
ren aufheben. Wozu noch ein Date, 
wenn sich die Traumfrau doch ein- 
fach in die eigenen vier Wände 
beamen lässt? Warum nach Mexi- 
ko reisen, wenn wir in Tomb Rai- 
der: Real World selbst durch Ma- 
ya-Tempel hangeln und klettern 
können? „Ich glaube, es gibt zwei 
Móglichkeiten", sagt Spiele-For- 
scher Dr. Rudolf Inderst. „Entwe- 
der werden wir in unserer eige- 
nen virtuellen Welt gefangen und 
verlernen, die Realitát zu schát- 
zen. Oder es tritt die vóllige Ga- 
mification ein.“ Mit „Gamifica- 
tion“ beschreibt die Wissenschaft 
ein Phánomen, das Spielelemen- 
te mit dem Alltag vereint. Unser 
Beispiel mit dem fiktiven Unchar- 
ted 2050 wáre eine Vermischung 
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,Die Zukunft sind Kontaktlin- 


sen mit Retina-Auflösung. Der Ё 
Vorteil: In jedes Auge lässt sich e 


5 eine Linse einsetzen, die volles # 
3D-Vergnügen ermóglicht. Per 

= Spracheingabe oder eventuell 

7 über ein Mini-Keyboard am 

Handgelenk kónnte man direkt 
E-Mails beantworten und 
per Augenbewegung Spiele 
steuern." 


lan Pearson, Zukunftswissenschaftler, 
Berater Futurizon 


aus Gaming und Fitness. Also im 
Grunde genau das, was wir bei et- 
lichen bewegungsintensiven Spie- 
len wie Just Dance 4 bereits heute 
erleben. Wir spielen, trainieren da- 
bei aber gleichzeitig die Beinmus- 
kulatur und machen Sport. „Wir 
gehen davon aus, dass bereits in 
naher Zukunft alles miteinander 
vernetzt ist“, erklärt Inderst. „Das 
Ziel von Gamification wäre, durch 
Spielen einen gewissen Nutz- 
wert zu schaffen. Beispielsweise 
die Leute auf das Thema Energie- 
sparen aufmerksam zu machen.“ 
Laut seiner Meinung müssten Da- 
ten ganz selbstverständlich ver- 
fügbar sein, etwa als App abruf- 
bar. „Das Phänomen Call of Duty 
lässt sich eigentlich auf alle Le- 
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pie г uit VE rillen, die die virtuel e und reale Welt vermischen, könnten wir wohl in Call E 
lof Duty: VR Ops an Orten dus unserem direkten Umfeld auf Polygon Soldaten schieben Aber: Wollen wir das überhaupt? i 


bensbereiche übertragen. Für Ab- 


schüsse bekomme ich Punkte. 
Punkte bringen Medaillen, Abzei- 
chen und andere Dinge, die mich 
auszeichnen und in einer Statistik 
festgehalten werden", erórtert der 
Wissenschaftler, der sich auch in 
verschiedenen Büchern mit dem 
Thema auseinandersetzt. „Bekä- 
me ich also eine Tropháe, weil ich 
diesen Monat weniger Strom ver- 
braucht habe als im letzten, wäre 
das Anreiz genug, weiter nach 
Móglichkeiten zu suchen und bes- 
ser zu werden." Er glaubt, dass in 
Zukunft Systeme wie das „Auto- 
log^ aus Need for Speed: Most 
Wanted im Grunde auf die gan- 
ze Gesellschaft übertragen wer- 
den kónnten. , Wenn mein Kumpel 
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"Grad-Screens sind bereits heute ke 


od - BEE 


roblem. Wasi fehlt, ist die haptische Erfahrung.) 


mehr Energiespar-Punkte hat als 
ich, würde selbst ein derart dróges 
Thema plótzlich zum Spielinhalt." 


Die Zukunft ist da: 

Heavy Rain in ganz Europa 

Die Vernetzung von Welten ist 
auch das Ziel von Telekommuni- 
kationsriese Orange. Begeben wir 
uns dazu für einen Moment nach 
Paris. Stellt euch vor, es ist Nacht. 
Ihr steht auf einer kleinen Brücke 
an der Seine und tragt ein Paket 
bei euch. Plótzlich taucht ein Typ 
auf, nennt ein Codewort und bittet 
euch, ihm das Páckchen zu über- 
reichen. Eine Situation, die dem 
Studenten Anthony passiert ist. 
Er ist ein Spieler von A/t Minds, 
einem Agenten-Thriller vom Mo- 
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bile-Anbieter Orange. Der Clou: 
Orange hat eine Webserie rund um 
die fiktive Wissenschaftlergruppe 
MHD-6 entwickelt. Die jungen 
Akademiker forschen an der 
Universität von Belgrad an ei- 
nem unbekannten Stoff und ver- 
schwinden auf mysteriöse Weise. 
Plötzlich tauchen überall Hinwei- 
se auf: ein Video, das zeigt, wie ei- 
ner der Studenten in eine schwar- 
ze Limousine gezerrt wird, die 
mit quietschenden Reifen davon- 
rauscht; Skizzen, Fingerabdrücke, 
jede Menge Indizien. Alt Minds ist 
eine Art reales Heavy Rain, das mit 
einer App für Smartphones und 
Tablets einlädt, die gekidnapp- 
ten Wissenschaftler zu suchen. Ist 
das vielleicht die nahe Zukunft des 


„Die Games Industri@konnte 
schon in fünf bis zehn Jahren 
Apple-Industrie heißen. Es ist 
beeindruckend und beángsti- 
gend, wie Apple 125 Millionen 
iPhones in einem Jahr ver- 
kaufen kann. Wir haben sechs 
Jahre gebraucht, um 70 Millio- 
nen PS3s auszuliefern.“ 


Phil Harrison, ehemaliger Vice President Sony 
PlayStation Europe, heute Microsoft 
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" » 
0а] 3.0? Es ware schon faszinierend, virtuelle Objekte drehen und wenden zu können, wie Robert Downey Jr. als Iron Man in The 


Avengers. Aktuell gibt es aber noch keine Möglichkeit, Moleküle in der Luft zu verdichten. (Quelle: The Avengers, Marvel) 


Gamings? Alle Möglichkeiten da- 
für gibt es bereits. Orange und der 
Spieleentwickler Lexis Numerique 
stecken sehr viel Aufwand in ihr 
Projekt. So bekommt ihr mysteri- 
öse E-Mails, stößt im Internet auf 
fingierte Google-Ergebnisse und 
Youtube-Videos, die sich mit ei- 
ner speziellen App über QR-Codes 
entschlüsseln lassen. 


Die Community ermittelt 

Als wir einen der Spieledesigner, 
Eric Viennot, auf der Paris Games 
Week 2012 treffen, zeigt er uns ein 
Beispiel aus A/t Minds: Fabio, einer 
der Freunde der gekidnappten Stu- 
denten, bricht gerade in die Woh- 


Wir werden schon!sehr.bald 
transmediale Game-Events 
erleben. Am selben Tag startet 
dann Assassin’s Creed auf 
Konsole und wird von Filmen 
im Kino, Serien im TV, Face- 
book-Apps und Mobile-Games 
begleitet. Ubisoft Montreal 

hat bereits eine Filmabteilung. 
Und die Verpflichtung von Tom 
Hardy als Sam Fisher fiir den 
Splinter Cell-Film zeigt, wie 
ambitioniert die Franzosen 
sind.“ 


Dr. phil. Rudolf Inderst, Spieleforscher und 
Buchautor von „Build ‘em up — Shoot ‘em down: 


‚Körperlichkeit in Spielen" 
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nung jenes Kidnappers ein, der 
auf dem ersten Video eine Waffe 
in der Hand hielt und am Kidnap- 
ping mit der Limousine beteiligt 
war. Fabio sendet einen Hilferuf 
an die Community: „Die Alarman- 
lage wurde aktiviert, ich komme 
nicht an den Computer. Kónnt ihr 
mir helfen, sie zu deaktivieren? Bit- 
te, unsere Zeit läuft davon. Wir ha- 
ben nur 2:58 Stunden.“ „Fabio ist 
ein Schauspieler. Der Clou ist al- 
lerdings, dass er euch um Mithil- 
fe bittet. Das gesamte Spiel láuft in 
Echtzeit ab. Wenn er also noch drei 
Stunden hat, bis die Táter zurück- 
kommen, dann bleiben euch auch 
nur drei Stunden“, erklärt Vien- 
not. Die Aufgabe der Spieler ist es 
ergo, mit verschiedenen Minispie- 
len die Alarmanlage zu überbrü- 
cken und anschlieBend das Pass- 
wort des Laptops zu knacken. Hier 
soll allerdings die Immersion nicht 
aufhóren: ,Die besten Ermittler 
werden in die Staffel einbezogen. 
Es ist, als kónntet ihr in einer Ac- 
tion-Serie wie 24 selbst mitspie- 
len“, erklärt der Franzose begeis- 
tert das Konzept. Die Idee an sich 
ist ziemlich revolutionär, denn die 
Ermittlungen ziehen sich durch 
ganz Europa. So wollen die Ent- 
wickler, dass ihr mit Engländern, 
Franzosen oder Russen zusam- 
menarbeitet. Es kann beispielswei- 
se sein, dass ein deutsches Team 
den Aufenthaltsort einer Geisel in 
Russland herausfindet und dafür 
das russische Team einen Geo- 
Cache irgendwo in Moskau finden 
muss. Die erste Woche ist dabei 
kostenlos, danach kann für drei 
Euro pro Woche ein Abo abge- 
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schlossen werden. Die Ermittlun- 
gen für die erste Serie dauern ma- 
ximal acht Wochen. GPS-basierte 
Spiele sind zwar nicht neu, die eu- 
ropáische Vernetzung klingt aller- 
dings hoch spannend. Eine gewis- 
se Skepsis bleibt allerdings, wenn 
Spieler in die Serie involviert wer- 
den. Náchtliche Paket-Übergaben 
sind unserer Meinung nach in Zei- 
ten von Terrorgefahr nicht ganz 
ungefáhrlich. 2005 wurde etwa ein 
Brasilianer von der britischen Poli- 
zei in London erschossen, weil sie 
seine Daunenjacke für eine Bom- 
benweste hielten. Sein Name war 
zwei Wochen nach den Attentaten 
auf die Londoner U-Bahn verse- 
hentlich in einem Register für mut- 
maßliche Terroristen gelandet. 


Gaming im Jahr 2020: Augmented 
Reality, aber bitte komfortabel 

Augmented-Reality-Brillen gibt 
es schon ewig, aber sie konnten 
sich nie durchsetzen. Immer wie- 
der wurde es versucht — und auch 
für dieses Weihnachtsgescháft hat 
Sony mit dem , HMZ-T2 3D-View- 
ег“ solch ein spannendes Produkt 
im Portfolio. Die Brille bietet tol- 
le 3D-Bilder für Filme oder auch 


den Ersten zu sein. Crysis war 


c 2007 technisch stárker als 


viele heutige Produktionen. 
Viele Spieler haben viel Geld 
für neue PC-Hardware aus- 
gegeben und dann das Spiel 
illegal heruntergeladen, weil 
sie keine Kohle mehr hatten. 
Eine potenzielle Augmented- 
Reality-Erfahrung muss also 
einen niedrigen Einstiegspreis 
haben oder die Games müssen 
Free2Play sein." 


Cevat Yerli, CEO Crytek 


Spiele wie Metal Gear Rising: Re- 
vengeance in Kombination mit Sur- 
round-Sound, hat aber zwei Pro- 
bleme: Zum einen ist sie mit 999 
Euro ziemlich teuer und zum an- 
deren mit 330 Gramm deutlich zu 
schwer, um einen ganzen Abend 
auf der Nase getragen zu werden. 
Es fühlt sich in etwa so an, als hät- 
tet ihr ein iPad Mini vor die Nase 
gespannt. Zudem sind mensch- 
liche Köpfe sehr individuell ge- 
formt, was es schwierig macht, die 
perfekte Position für ein scharfes 
Bild zu bekommen. Gehört ihr zu- 
dem zu den Leuten, die sich ger- 
ne auf die Couch fläzen und nicht 
immer ganz still sitzen, verrutscht 
das Sony HMZ auf dem Kopf — 
und die Atmosphäre ist dahin. Der 
Technologiekonzern hat auf der To- 
kio Game Show 2012 zudem einen 
Prototyp der brandneuen TZ-Se- 
rie vorgestellt, die der amerikani- 
sche  playstationlifestyle.net-Re- 
dakteur Heath Hindmann mit dem 
Satz „Ich habe die Zukunft gese- 
hen" beschreibt. Warum das so ist, 
belegt sein folgender Erfahrungs- 


Р Die Story von Alt Minds dreht sich um MHD-6, eine Wissenschaftlergruppe, die entführt 
| wurde. Per iPad-App, GPS-Navi und QR-Codes in Videos helft ihr bei den Ermittlungen. 
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BE von der prasentatidh des 
Geráts: Die Sony-Assistentin láuft 
in einem Raum herum, der kom- 
plett in Weiß gehalten ist. Sie bit- 
tet den Journalisten, ihrer Stimme 
zu folgen, und startet dann einen 
speziellen 3D-Trailer zu Resident 
Evil 5. Es sind die üblichen Schock- 
momente, in denen Monster aus 
dem Screen auf euch zuspringen. 
Nichts, was einen im Jahr 2012 
und im Zeitalter allgegenwártiger 
3D-Kinos noch umhauen würde. 
Doch dann wird es interessant: Die 
Assistentin im weiBen Kittel betritt 


„Ehrlich gesagt, ich traue mich 
schon nicht, drei Jahre in die 
Zukunft zu blicken, so rasch 
sind die Entwicklungen im 
Gaming. Grundsätzlich glaube 
ich aber, dass sich das Spielen 
nicht fundamental ändert, 
auch in 50 Jahren nicht. Man 
wird mit Menschen spielen 
und gegen Menschen und 
gegen die Kl. Man wird mit 
den Händen spielen, egal ob 
man drückt oder wischt oder 
tippt oder klickt oder winkt. 
Hirnimplantate hin oder her, 
Hände sind und bleiben super 
zum Spielen. Man wird fangen 
und sammeln und retten und 
bauen und reisen und kämpfen 
und suchen. Außerdem, damit 
ich hier wenigstens noch eine 
halbwegs gewagte Prognose 
äußere, wird es eine High-End- 
Form des Spielens geben, 
umfassende MMOGs, in denen 
alle NPCs von Schauspielern 
live gespielt werden, um die 
Immersion perfekt zu machen.“ 


Gunnar Lott, Ex-Chefredakteur GameStar 
und GamePro, heute Director Communications 
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wieder den Raum und fragt, wie 
das Erlebnis war. Plótzlich hált sie 
sich den Hals, atmet schwer und 
bricht zusammen. Sie erwacht, ihr 
Gesicht ist grau angelaufen und 
sie bleckt die Záhne. Sie schlurft 
auf Hindmann zu, er greift nach ihr 
— und trifft tatsáchlich ihre Hand. 
Das Besondere: Der Amerikaner 
kann sich nicht erinnern, ob er vor- 
her die reale Assistentin gesehen 
hat oder nur eine virtuelle Projek- 
tion. Der Hand-Test beweist aller- 
dings, dass die reale Assistentin 
vor ihm stand und lediglich ihr Bild 
mit Effekten komplett verändert 
wurde. Sony scheint es mit dem 
Prototyp TZ SR also tatsächlich 
geschafft zu haben, die virtuelle 
mit der realen Welt zu verschmel- 
zen. Laut Sony handelt es sich al- 
lerdings um einen frühen Prototyp, 
der wohl erst in etlichen Jahren als 
Entertainment-Produkt auf den 
Markt kommt. 


Gaming im Jahr 2030: Elena als 
Hologramm im Wohnzimmer? 

Das Verwischen von realen und 
virtuellen Grenzen ist auch das 
Ziel von Technologie-Forschern 
wie Hrvoje Benko. Im Rahmen der 
Entwicklerkonferenz GDC 2012 
zeigte der Chef von Microsofts For- 
schungsabteilung aus Redmond 
ein System, das stark an Kinect 
erinnert, jedoch auf die Schul- 
tern gespannt wird. Es kann be- 
reits heute eine einfache Tastatur 
auf jede Oberfläche projizieren, 
also auch auf Hände, Bücher oder 
Kissen, die nicht eben sind. In der 
Technologiedemo werden kleine 
RC-Cars ins Wohnzimmer proji- 
ziert. Sony wollte das gleiche Er- 
lebnis bereits mit dem knuffigen 
EyePet liefern. Bei diesem Beispiel 
wird jedoch lediglich der Raum vor 
der Kamera gescannt und so als 
Hintergrund für das Äffchen ab- 
gespeichert. Benkos Ziel ist es al- 
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play? im Gespräch mit Will Wright 


Will Wright ist Mitgründer von Maxis, heute 
Leiter des Stupid Fun Clubs. Er hat mit den 
Sims ganze Generationen von Familien-Ma- 
nagern an PC und Konsole gefesselt, baut 
in seiner Freizeit am liebsten Roboter und 
will, dass wir durch Games unsere Freunde 
glücklicher machen. play? spricht in Los 
Angeles mit Will Wright über HiveMind: Ein 
Sims 4 in der realen Welt. 


play*: Sie haben in Ihrem Vortrag etwas sehr 
Interessantes gesagt: , Unser Leben ist ei- 
gentlich cool genug, wir brauchen dafür keine 
Drachen, Gangs und Space Marines." Wie ist 
das genau gemeint? 

Wright: Vor gut zwei Jahren gab es mal eine Situ- 
ation, bei der der Nachbar einen Platten hatte, und 
etliche Jungs aus der Nachbarschaft sind einfach 
vorbeigeschlendert. Sie hätten helfen kónnen, hat- 
ten aber keine Lust. Und was haben sie stattdes- 
sen getan? Skyrim gespielt. Das ist ein großartiges 
Spiel. Aber ist es nicht total skurril, dass es für uns 
normal ist, in einem Spiel irgendeinem virtuellen 
Kerl zu helfen, sein Dorf vor einem Drachen zu 
schützen, aber in unserer eigenen Stadt kümmert 
uns der Nachbar kaum? Da ist doch in unserer 
Gesellschaft etwas schiefgelaufen. 


play*: Und wie kónnte man dieses Problem 
mit einem Spiel angehen? 

Wright: Menschen sind komische Wesen. Biete 
den Jungs ein paar Dollar an und sie helfen dir. 
Oder schenke ihnen etwas. Für eine Leistung 
móchte man immer eine Gegenleistung haben. Die 
kënnte man ja durch Punkte schaffen und gestützt 
durch GPS Daten könnte ich eine Quest starten: 
,Hey, habe einen Platten. Wer kann helfen? Ich 
bietet gerne dieses und jenes als Gegenleistung 
an." Eine Art Tauschgescháft. Aber ich sehe da 
viele Dimensionen. Facebook kratzt nur an den 
Möglichkeiten der lokalen Interkonnektivität. 


play*: Das wäre ein bisschen wie Foursquare. 
Oder gewisse Dating-Apps, die die Suche lo- 
kal einschränken. Wie ließe sich das zu einem 
Spiel umfunktionieren? 

Wright: Es gibt so viele Dinge, die um uns herum 
passieren, und wir wüssten gerne davon. Ich 

bin jetzt verheiratet, da ist einem nicht mehr 


‚Unser Leben ist cool genug. 
Wir brauchen keine Drachen und 


расе Marines.‘ 


langweilig. Aber vor allem als ich noch fest für 

EA gearbeitet habe, waren die Tage meist lang, 
die Náchte kurz und ich hatte wenig Freizeit. Ich 
glaube, viele Menschen würden gern abends noch 
weggehen und Leute treffen, sind aber zu faul, 
die passende Party oder Location zu suchen. Mit 
HiveMind wollen wir eine Art Facebook entwerfen, 
das im Grunde den gesamten Tag auswertet 

und Nutzeranalysen erstellt. Beispiel: Du hast 

50 US-Dollar in der Tasche, mehr móchtest du 


nicht ausgeben. Dann kónnte das Spiel berechnen, 


welche Bar am ehesten deinen Musikgeschmack 
trifft und die Drinks hat, die du gern magst. Be- 
trittst du die Bar, startet das Spiel und gibt dir 
Quests. Ein Freund könnte zum Beispiel für einen 
schüchternen Kumpel die Quest eingeben, die 
Blondine da vorn an der Bar anzusprechen. Tut er 
das, wird er mit Punkten belohnt. Es geht doch im 
Leben oft darum, den inneren Schweinehund zu 
überwinden. Ich bin ein Nerd, ich weiß, wovon ich 
rede (er lacht). 


play*: Vor allem in Deutschland gibt es große 
Datenschutzbedenken gegenüber Facebook. 
Wie wáre so ein Service zu rechtfertigen? 
Wright: „Darf ich deinen Standort benutzen?", 
fragt mich jede zweite App und ich drücke „Nein.“ 
Warum? Weil ich darin keinen Nutzen sehe. Jedes 
Mal, wenn du uns Daten gibst, musst du dafür 


belohnt werden. Und zwar nicht nur mit irgendwel- 


chen Badges wie , Du bist jetzt Bürgermeister von 
Oakland" im Foursquare-Sinn, sondern im Sinne 
von Die Sims. Im Spiel sorgst du dafür, dass es 
deinen Figuren gut geht. Warum solltest du nicht 
auch deinen Freunden helfen, mehr Spaß zu ha- 
ben? Sollten wir uns nicht gegenseitig immer und 
überall helfen? Du willst Golf spielen gehen, ich 
auch. Gehen wir zusammen! Du willst feiern, ich 
nicht, aber ich kenne eine Freundin, die hat Lust. 
Machen Freunde dein Leben spannender, gibst du 
ihnen Karma-Punkte, die sie wiederum für deren 
Umfeld spannend machen. Und wir planen drum 
herum noch eine TV-Show. 


play’: Klingt nach Die Truman Show. 
Wünschst du dir so viel Öffentlichkeit? Etwas 
Privatsphäre schadet ja auch nicht. 


Wright: Ich kann hier noch nicht ins Detail gehen, 
aber es wird eine Art Reality-TV-Show hier in den 
USA geben, die das Potenzial von HiveMind zeigt. 
Aktuell sind Spiele nur Fantasie, sie sind Produkte 
unserer Vorstellungskraft. Aber was wäre, wenn 
wir diese Kreativität nutzen würden, um unser Le- 
ben und das anderer spannender zu machen? Das 
ist das eigentliche Ziel. 


play*: Vielen Dank für das Gespräch. 


Werden Wit alle zu sims? Wright móchte ete T fid ihnen so helfen, Ж 
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Warren Spector hat mal gesagt: 
„Mach keine Spiele, die zeigen, wie cool du 
bist. Sondern Games, die deinen Spielern 
zeigen, wie cool sie sind.“ Würdest du sa- 
gen, Eve Online und Dust 514 sind solche 
Spiele? 

Lander: Ich denke, das umschreibt schön 
unsere eigene Philosophie. Wir erschaffen ledig- 
lich die Tools für eine komplexe Wirtschaftssi- 
mulation und einen Taktik-Shooter, die Spieler 
bauen die Welt drum herum. Und das meine ich 
wirklich: Eve gehört unserer Community, wir ha- 
ben nur begrenzt das Recht, hier einzugreifen. 
Das führt stellenweise zu absurden kriminellen 
Energien, die ich aber absolut faszinierend 
finde. 2010 gab es den größten Coup des Eve- 
Universums, als ein Spieler eine Corporation um 
850 Milliarden ISK betrogen hat. 


Die Story hat die Runde im ganzen 
Internet gemacht. 850 Milliarden ISK 
entsprechen 45.000 US-Dollar in realer 
Währung. Aber ihr als Entwickler seid nicht 
eingeschritten. Warum? 

Lander: Ich glaube, um das zu verstehen, 
müssen wir etwas tiefer in diese Wirtschafts- 
simulation eintauchen. Ein Spieler namens 
Bad Bobby hat eine Mega-Corporation namens 
Titans4U gegründet. Das Ziel war es, einen 
Titan Battlecruiser — das größte Schlacht- 
schiff des Eve-Universums — zu bauen. Ein 
Vorhaben, das Monate und Jahre dauern kann. 
Dafür hat er Investoren an Bord geholt und 
ihnen versprochen, von dem Geld Blaupausen 
herzustellen, also Anleitungen für den Bau des 
Schiffs. Diese Anleitungen hätte man dann in 
limitierter Zahl für 60 Milliarden ISK an andere 
Corporations verkaufen können. Der Gewinn 
daraus wäre als Dividende an die Investoren 
ausgezahlt worden. In einer Abstimmung konn- 
te er 50 Prozent des Allianz-Rats, also quasi 
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John Lander von CCP ist der Herr der Welten im Nerd-Imperium Eve Online. play? spricht mit 
dem Produzenten von Eve und Dust 514 über Geld, Macht und Anarchie in Videospielen. 


„In Anarchie steckt viel 
kreative Leistung‘ 


des Aufsichtsrats dieser virtuellen Konzerne, 
dazu überreden, ihre „Aktienanteile“, nennen 
wir es mal so, massiv zu erhöhen. Er hat aber 
seine Aktienanteile verkauft. So scheiterte das 
ganze Unternehmen, weil sich eine feindliche 
Allianz in diese Corporation einkaufen konnte. 
Ich finde das faszinierend, weil es zeigt, wie 
tiefgehend eigentlich unsere Finanzstrukturen 
sind. Außerdem hat er keinen Bug ausgenutzt 
oder gegen Regeln verstoßen. Es ist also an der 
Corporation, ihn zu bestrafen. 


Klingt nach dem Ebay-Prinzip: Wir 
bieten eine Plattform, sind aber nicht ver- 
antwortlich. Glaubst du, dieses Anarchie- 
Prinzip könnte die Zukunft sein? 

Lander: In Anarchie steckt ja unglaubliche kre- 
ative Energie, wie wir an diesem Beispiel sehen. 
Der Spieler hatte sich über Jahre eine Reputa- 
tion innerhalb der Corporation aufgebaut. Das 
ist also im Grunde so, als würde ein CEO in der 
echten Welt seine Aktienanteile verkaufen, so 
eine feindliche Übernahme ermöglichen und 
mit dem Geld abhauen. Im Grunde ist das ja nur 
eine Stufe über „User-generated Content“, wo- 
mit LittleBigPlanet berühmt wurde. Die Spieler 
erschaffen hier Levels, in Hitman: Absolution 
legen sie Auftragsziele fest. Wir gehen mit Dust 
514 diesen Weg weiter und geben PS3-und 
PC-Spielern die Möglichkeit zusammenzu- 
spielen. Es wird beispielsweise möglich sein, 
aus dem Zve-Universum einen Weltraumfahr- 
stuhl zu bauen, und Panzer, die an Bord von 
Schlachtschiffen entworfen wurden, auf die 
Planetenoberfläche zu bringen. Im militärischen 
Sinne wären die Zve-Spieler quasi das Pentagon 
und entscheiden über globale Strategien. Wie 
die einzelne Schlacht jedoch ausgefochten wird, 
das obliegt der Kreativität der PS3-Generäle. 


Danke für das Interview! 
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Es ist Nacht, ihr seid in Paris und sollt ein Paket 
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erbringen? Klingt skurril, ist aber die 


Idee hinter der französischen Produktion Alf Minds. Spieler werden zu Hauptdarstellern: - 


LE amt 
lerdings umgekehrt, kleine Autos 
oder Figuren dynamisch in unsere 
Umgebung zu projizieren. In seiner 
Tech-Demo rasen ferngesteuer- 
te Autos über eine Couch, nutzen 
Kissen als Sprungschanze und re- 
agieren auf die Veránderung ihrer 
Umgebung. Nimmt der Program- 
mierer das Kissen weg, gibt es kei- 
ne Sprungschanze mehr. Stapelt 
er mehrere Kissen aufeinander 
und baut so eine neue Schanze, 
fliegen die Autos bis zum benach- 
barten Sessel. Benko ist als Leiter 
der Abteilung , Natural Interaction 
Research" von Microsoft beson- 
ders daran interessiert, wie sich 
solche Projektionen auf unebe- 
nen, also natürlichen Fláchen be- 
wegen. Das kann raues Holz oder 
zerknitterter Stoff sein. Tatsách- 
lich werden Hologramme bereits 
jetzt für Konzerte von verstorbe- 
nen Künstlern wie Michael Jack- 
son und 2Pac verwendet. Die eng- 
lische Firma Musion nutzt dafür 
allerdings Illusionstricks mit Spie- 
geln, wie sie bei Zaubershows ver- 
wendet werden. Die Aufnahmen 
von Bewegungs-Doubles werden 
per Beamer auf eine weiBe Lein- 
wand gestrahlt, die das Publikum 
nicht sieht. Die reflektiert das Bild 
auf eine Spezialfolie und dank 
hochauflósender Bildtechnik ent- 
steht aus dem 2D-Beamer-Bild 
eine 3D-Projektion. Microsofts 
Benko macht daher wenig Hoff- 
nung, dass wir in den náchsten 
fünf Jahren bereits animierte 3D- 
Projektionen erleben werden. Ku- 
scheln mit Uncharted-Elena oder 
Rücken an Rücken mit einem She- 
pard-Hologramm durch Mass Ef- 
fect ballern? Aktuell noch reine Zu- 
kunftsfantasie. 


Gaming im Jahr 2050: 

Eine Prognose 

Wird uns Apple im Jahr 2050 Chips 
anbieten, die sich mal eben wáh- 
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rend eines Einkaufsbummels und 
ohne großen operativen Einsatz ins 
Hirn pflanzen lassen? Ein iChip, der 
jeglichen Controller, jede Konso- 
le und sämtliche Hightech-Brillen 
überflüssig macht? Ein Device, das 
uns quasi auf Knopfdruck in eine 
andere Welt entgleiten lässt? Die 
Móglichkeiten des Gamings in der 
Zukunft scheinen unendlich, sind 
aber laut aktuellen Erkenntnissen 
doch deutlich weiter weg, als wir 
denken. „Augmentierungen wie in 
Deus Ex? Das wird noch locker 100 
Jahre dauern. Wir dachten in den 


„Falls die Welt im Jahr 2050 
nicht zu einem apokalyp- 
tischen Fallout- oder The 
Walking Dead-Szenario 
verkommen ist, werden wir 
auf sehr vielfáltige Art und 
Weise spielen. So fern in der 
Zukunft sollte eine realistische 
Simulation von 3D-Welten ein 
Klacks sein. Die kónnten als 
Hologramme ins Wohnzim- 
mer projiziert werden, noch 
wahrscheinlicher sind wohl 
dramatische Fortschritte bei 
Virtual-Reality-Headsets. Und 
wer weiß, welche innovativen 
Controller-Ideen Nintendo in 
den nächsten Jahrzehnten 
noch haben wird. Die Nachfol- 
ger der heutigen Smartphones 
sind 2050 natürlich allgegen- 
wartig und ideal für Retrospie- 
le. Eine Xbox-,,720“ Baujahr 
2013 wird dann von jedem 
Billig-Mobilgerát locker emu- 
liert, 8-GB-Downloads klappen 
in mobilen Netzwerken der 
Zukunft in Sekundenschnelle.“ 


Heinrich Lenhardt, Spielejournalist seit 1984 
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„Seit StarTrek:iThe Next 
Generation ist das Holodeck 
das inoffizielle Fernziel der, 
Spieleentwickler. Das könnten 
wir in 50 Jahren schon erreicht 
haben, wenn man bedenkt, 
dass es VOR 50 Jahren - 

1962 - gerade mal erste 
Experimente mit Bildschirm- 
spielen gab und der integrierte 
Schaltkreis serienreif wurde. 
Der erste Schritt dahin dürfte 
funktionierende Spracheinga- 
be sein, also das, was wir auf 
Smartphones schon haben, 
allerdings dann in ausgereifter 
Form. Holografische Projektion 
dürfte etwas länger dauern, 
aber sie wird kommen und 
das Bildschirmspiel vom 
Bildschirm lösen. Und was das 
Stichwort „Gamifiction“ an- 
geht, also die Durchdringung 
aller Lebensbereiche mit einer 
Art „Gameplay“, das wird auch 
weiter fortschreiten. Ich schät- 
ze, in 50 Jahren haben wir das 
alte Hape-Kerkeling-Motto 
endgültig umgesetzt: Das gan- 
ze Leben ist ein Quiz und wir 
sind nur die Kandidaten.“ 


Falko Löffler, Romanautor und Spieleentwickler 


1980ern, Virtual-Reality-Helme 
wären der Trend des 21. Jahrhun- 
derts. Spart euch die Helme fürs 
Motorrad, wir haben stattdessen 
GTA. Völlige Immersion durch eine 
perfekte Spielwelt“, sagt der Sci- 


ence-Fiction-Autor William Gibson 
(и. а. Neuromancer), der vor al- 
lem die Innovationsbereitschaft in 
Europa und den USA bemängelt. 
,China, Japan und sogar Afrika 
sind innovativer. Wir bauen noch 
immer Häuser wie vor vielen Jah- 
ren und brechen kaum mit Konven- 
tionen. Das zieht sich durch alle 
Lebensbereiche bis in die Tech- 
nologiewelt.“ Auch Microsoft-For- 
scher Hrvoje Benko glaubt nicht 
an eine radikale Technikrevoluti- 
on innerhalb der nächsten 40, 50 
Jahre: „Wir hatten das Project Milo 
als Technologiedemo für Kinect 
auf der E3 2009 und alle dachten, 
das sei die Zukunft.“ Milo war ein 
kleiner Junge, der laut Chefdesi- 
gner Peter Molyneux in der Lage 
sein sollte, Wörter zu lernen, den 
Menschen vor ihm kennenzuler- 
nen und so zu analysieren, dass er 
ein menschliches Gespräch füh- 
ren kann. Tatsächlich basierte Milo 
wohl auf einer Technologie, die 
es ermöglicht, gesprochene Wör- 
ter abzuspeichern. Die werden 
mit einer Datenbank von Antwor- 
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Vollige immersion? Sony. arbeitet bei seinem Prototyp SR mit 
einer Vermischung aus realen und virtuellen Eindrücken. 


ten abgeglichen, die ein Gespräch 
vorgaukeln sollte. Bereits Apples 
Technologie „Siri“ schafft es, jede 
Stimme zu erkennen und in Signale 
umzuwandeln, die dann dazu füh- 
ren, dass beispielsweise ein Termin 
in eurem iPhone angelegt wird. Ro- 
boter arbeiten bis auf einen Tau- 
sendstelmillimeter genau, weshalb 
sie gerne in der Auto-Industrie ein- 
gesetzt werden oder in Zukunft bei 
komplizierten Operationen in der 
Chirurgie assistieren sollen. „Von 
echter künstlicher Intelligenz ist 
aber selbst die NASA weit entfernt, 
wir werden das so schnell nicht im 
Entertainment-Bereich erleben“, 
dämpft Benko die Erwartungen. 
Woran liegt das? Trotz modernster 
Gerätschaften hat die Medizin nur 
minimale Kenntnisse, wie unser 
Gehirn eigentlich funktioniert. Wie 
entsteht Selbstbewusstsein? Wa- 
rum können wir instinktiv auf Ge- 
fahren reagieren? Wie entwickelt 
sich Moral? Alles Fragen, auf die 
die Wissenschaft auch nach Jahren 
der Forschung nur wenige Antwor- 
ten gefunden hat. Wir wissen, dass 


, ergraut und 


E Wie die Spielezukunft aussehen könnte 


IM de ! 


MS 


uns Erfahrungen und Werte, die 
uns unsere Eltern vermitteln, maß- 
geblich prágen — aber nicht, wie 
man diese Information auslesen 
kann. Herzen lassen sich transfe- 
rieren, Haut ist chemisch nachbild- 
bar, nur das Hirn kann die moder- 
ne Medizin nicht ersetzen. Und mal 
ehrlich: Wollen wir eigentlich einen 
Jarvis, der uns vorschreibt, wann, 
wie viel und wie intensiv wir uns in 
Uncharted 2050 sportlich betáti- 
gen? Oder wollen wir uns vielleicht 
auch im Jahr 2050 noch gemütlich 
auf die Couch flázen, abschalten 
und einfach nur zocken? BPF 


„Ich tippe darauf, dass sich 
der alte Traum vom Virtual- 
Reality-Headset im Jahr 2050 
Jahren endlich erfüllt hat. So 
kann jeder mit einer angenehm 
tragbaren Brille in seine eigene 
Erlebniswelt eintauchen. In- 
halte kommen direkt aus dem 
Netz. Was früher als Fernsehen 
und Internet getrennt war, ist 
nun ein je nach Wunsch mehr 
oder weniger interaktives 
Entertainment-Angebot. Con- 
troller gibt es immer noch, für 
bestimmte Spiele. Fernseher 
auch, und sei es als „digitale 
Tapeten“. Virtuelle Räume wie 
das erträumte Holodeck aus 
Star Trek sind in der Kombina- 
tion aus VR-Brille und speziell 
ausgestatteten Räumen mög- 
lich, aber ohne haptische oder 
olfaktorische Elemente.“ 


André Peschke, Chefredakteuer krawall.de 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehór, Bücher, Filme und Musik vor. 


Turtle Beach Ear Force lango 


Tolles Surround-Headset mit unverschamt hohem Preis 


HEADSET | Ahnlich wie beim Ast- 
ro A50 handelt es sich hier um ein 
kabelloses Headset, bei dem das 
5.1-Soundsignal eurer Konsole von 
zwei halb offenen 50-mm-Laut- 
sprechern simuliert wird. Und das 
kann das Teil richtig gut. Die Basis- 
Station funkt mit 5 Gigahertz, was 
für eine hohe Reichweite und ei- 
nen stórungsfreien Empfang sorgt. 
Der Surround-Eindruck ist klas- 
se und kann obendrein dank einer 
PC-Software in vielen Details an- 
gepasst werden. Alberne Optionen 
wie Stimmverzerrung hátte es viel- 
leicht nicht gebraucht, dafür freut 
uns die Ear-Guard-Funktion. Diese 
reagiert blitzschnell bei besonders 
lauten Szenen und schont eure 
Trommelfelle. Ebenfalls lobens- 
wert: Ihr könnt selbst einstellen, ob 
und wie laut ihr eure eigene Stimme 
via Mikro hören könnt. Die Sprach- 
qualität ist hervorragend und dank 


Dual-Pairing tut das Headset auch 
einen guten Dienst am Smartphone 
oder anderen Bluetooth-Geráten 
— auch parallel zum Zocken. Der 
Akku ist mit etwa sechs Stunden 
Betriebszeit ausreichend leistungs- 
fáhig und das Headset sitzt sehr 
bequem. Ob das an den lautstark 
beworbenen | Memory-Foam-Pol- 
stern liegt, ist schwer zu sagen. Die 
groBe Krux an der Hardware ist je- 
doch der unverschámt hohe Preis. 
Nur für einige Call of Duty-Sound- 
profile, das Black Ops 2-Design 
und die teuren Hórmuscheln zahlt 
ihr doppelt so viel wie für das tech- 
nisch ansonsten sehr áhnliche Mo- 
dell PX5. Sind euch die Zusatz-Fea- 
tures so viel Extrakohle wert? SST 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, Xbox 360 
Preis 379,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Turtle Beach Ear Force Earbuds 


Erfreulich wuchtiger In-Ear-Sound für eure PS Vita oder euer Smartphone 
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IN-EAR-HEADSET | Nicht nur 
für die Heimkonsole hat Turt- 
le Beach ein Са// of Duty-Head- 
set parat, auch für PS Vita — und 
Smartphones im Allgemeinen — 
schickt der Hardware-Hersteller 
pünktlich zum Launch von Black 
Ops 2 ein Modell ins Rennen. Das 
ist zwar nicht billig, scheint uns 
aber nicht derart überteuert wie 
das Tango-Modell für PS3 und 
Xbox. Die In-Ear-Kopfhörer sollten 
dank drei verschiedener Gummi- 
aufsätze allen Ohren gut passen. 
Wir empfanden Sitz, Tragekomfort 


und Lärmabschirmung als sehr gut 
und freuten uns über den wuch- 
tigen, basslastigen Klang. Sowohl 
bei Spielen als auch bei Filmen 
und Musik schlagen sich die klei- 
nen Lärmmacher wacker, bei all- 
zu hoher Lautstärke gehen aller- 
dings Details verloren. Richtig gut 
gefällt uns die hochwertige Ver- 
arbeitung des Headsets mit sta- 
bilen Ohrteilen und textil-umman- 
telten Kabeln. Die Sprachqualität 
beim Voice-Chat und Telefonieren 
geht ebenso in Ordnung. Das In- 
line-Mikro ist leicht bedienbar und 


machte im Test keine Probleme. 
Zu beachten ist dabei, dass bei 
manchen Geräten ein Adapterka- 
bel benutzt werden muss, um die 
optimale Soundqualität zu erhal- 
ten. Zum Chatten und Telefonieren 
sind die Earbuds wirklich empfeh- 
lenswert. Wer nur Kopfhörer sucht, 
findet im gleichen Preissegment 


aber bessere. SST 
Hersteller Turtle Beach 
Plattform Mobile Audiogeráte 
Preis 59,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 
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Roxio Game Capture HD Pro 


CAPTURE-BOX | Nachdem uns das Elgato Game 
Capture HD bereits durch seine simple Bedienung 
und gute Aufnahme-Qualität beeindruckte, erscheint 
nun ein spannendes Konkurrenzprodukt aus dem 
Hause Roxio. Es wird per USB-Kabel mit dem PC ver- 
bunden, schleift das Bildsignal eurer Konsole ohne 
Verzógerung durch und erlaubt das Aufnehmen am 
PC in 480p- bis 1080p-Bildqualitát. Das beste Bild 
liefert allerdings nur ein HDMI-Signal ohne HDCP, 
wie es die PCs oder die Xbox 360 ausgeben. Für PS3 
bleibt euch nur das Komponentensignal mit Auf- 
lósungen bis zu 1080i, wir raten aber zu 720p. Die 
Bildqualitát ist voll in Ordnung, wirkt signalbedingt 
jedoch etwas weichgezeichnet und weniger knackig 


"Stórrisch: Die Schnittsoftware bietet viele Möglichkeiten, muss 
f sie leider instabil? 


saber recht mühsam erlernt werden. Bei uns lie’ 
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als das HDMI-Bild. Während die Hardware in Sachen 
Bedienkomfort und Lieferumfang etwas enttáuscht, 
freuen uns einzigartige Features wie die Móglichkeit, 
Spielszenen live ins Netz zu streamen — wahlwei- 
se auch kommentiert! Außerdem ist eine komplette 
Videoschnitt-Software beigelegt, die euch auch rich- 
tig anspruchsvolle Optionen bietet. Allerdings erwies 
sich die Software im Test als etwas stórrisch. Wer sich 
einarbeitet, sollte aber prima zurechtkommen. SST 


Hersteller Roxio 
Plattform Windows PC 
Preis 139,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


= Iii 


D 
H 


abelsala 
——Á— = ә - 
hrein Zusatzliches Komponentenkabel 


VIDEO AUF DVD 


\ 


KM 
: Fur PS3-Aufnahmen benötigt 
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Gutes Bild: Mit hoher Bitrate aufgenommene Szenen sind richtig ® 
‚scharf. Dank H.264-Kodierung sind die Clips erfreulich klein. — ® 


Gioteck EX-05 


Prima Voice-Chat, aber mäßiger Klang! 


HEADSET | Das simple Stereo-Headset 
des britischen Herstellers Gioteck bie- 
tet nur die Headset-Basics: Stereo-Sound 
mit zwei geschlossenen 40-mm-Treibern, 
ein Mikrofon und eine Regeleinheit zum 
Stummschalten des Mikros und Einstel- 
len der Chat- und Spielesound-Lautstár- 
ke. Das Headset wirkt nicht wirklich wertig 
verarbeitet, ist aber recht leicht und sitzt 
selbst auf großen Köpfen sehr bequem. 
Das Anschlusskabel ist erfreulich lang und 
der Voice-Chat ist richtig gut. Bei einer 
Proberunde mit Call of Duty Black Ops 2 
wurden wir sehr gut verstanden und konn- 
ten mit wenigen Handgriffen einen befrie- 
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digenden Mix aus verstándlichem Voice- 
Chat und Spielesound herstellen. Leider 
versagt das EX-05 beim Thema Spiele- 
sound. Die Soundwiedergabe ist sehr ble- 
chern und hóhenbetont. Básse wirken 
kaum, selbst wenn man sie mittels Spiel- 
Option verstárkt. Dieser Mega-Patzer lásst 
das Headset im Vergleich zur Konkurrenz 
ziemlich alt aussehen. In der Preisklasse 
gibt es bessere Headsets. SST 


Testurteil Ausreichend 


Gioteck 
PS3, Xbox 360, PC, Mac 
39,99 Euro 
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Elgato Game Capture HD 


Vier play3-Leser erhielten die Aufnahme-Hardware 


und prüften sie auf Herz und Nieren. 
Zwei von ihnen ziehen hier ihr Fazit. 


EUGEN-MOSER 


AUS BERLIN 


Eugen plante, mit der Hardware 
,Let's Plays“ aufzunehmen. Das 
sind (oft live) kommentierte Game- 
play-Videos, bei denen ein Titel von 
vorn bis hinten durchgespielt wird. 
Mit der Einrichtung der Hardware 
kam Eugen gut klar, bemángelt je- 
doch das etwas kurze HDMI-Kabel 
sowie die Tatsache, dass das Bild 
nicht immer automatisch zum TV 
durchgeschleift wird: „Bekommt 
der Rechner keinen Strom (Kipp- 
schalter auf Aus) wird der Converter 
einen Teufel tun und nichts anzei- 
gen. Das hat zur Folge, dass wenn 
man mal keinen Bock auf Aufneh- 
men hat, die Video-Kabel umge- 
steckt werden müssen." Die Auf- 
nahme-Software kommt bei Eugen 
mit ihrer simplen Bedienung gut 
an, lediglich die kurze Verzógerung 
stößt ihm etwas auf. Cool hingegen 
findet er die Móglichkeit, rückwir- 
kend aufzunehmen: „Weiß man mal 
nicht, was man aufzeichnen soll, 
spielt man blind drauflos. Will man 
den stylischen Sprung von einem 
Dach aufs andere bei Mirror's Edge 
dann aber doch lieber im MP4-For- 
mat verewigt wissen, lásst sich das 
Gespielte durch das Programm 
à la Prince of Persia zurückspu- 
len und der gewünschten Sprung 
doch aufnehmen." Aber am Ende 
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stellt Eugen ár- 
gerliche Män- Ё 
gel bei Bearbeitung aufgenomme- 
ner Clips fest: „Letztlich lassen sich 
damit die Spielszenen nur primitiv 
schneiden und grob hintereinan- 
der reihen. Keine Überblendungen, 
keine Effekte, keine Texteinblen- 
dungen, keine Funktionen die sonst 
Videobearbeitungsprogramme mit 
sich führen. Auch scheint es un- 
möglich, eine zweite Tonspur einzu- 
fügen, wenn man separat sein Kom- 
mentar aufgezeichnet hat, oder die 
vorhandene durch einen beliebi- 
gen Musiktitel zu ersetzen.“ Wahr- 
lich: Live kommentierte Gameplay- 
Videos sind mit dem Elgato Game 
Capture HD nicht möglich. Immer- 
hin kann die restliche Hard- und 
Software insgesamt überzeugen. 


FAZIT: Elgato Game Capture HD 
macht alles richtig, was das Captu- 
ren von Videospielen angeht. Leich- 
tes Handling, gute Qualität, alles 
funktioniert reibungslos miteinan- 
der. Für das Bearbeiten ist es wahr- 
lich nicht geeignet, da es einfach zu 
wenig zu diesem Punkt bietet. Man 
kann nur hoffen, dass sich Elgato da 
noch was einfallen lässt. 


GUI 


Massenkeilerei: An Eugens Beispiel- Clip seht ihr, welche adita 
ein {mit t.der Hardware aufgenommenes Rohvideo hat. * 5 


SAM HASHEMI 


AUS OBERHAUSEN 


Sam stellt andere Ansprüche an die 
Elgato-Hardware als Eugen: Er will 
Game-Reviews anfertigen, setzt also 
von vornherein darauf, nur Rohvi- 
deos aufzunehmen und sie dann mit 
einem Schnittprogramm weiterzu- 
verarbeiten. Die Capture-Box wur- 
de von ihm sowohl an Xbox 360 als 
auch PS3 angeschlossen und Sam 
versuchte stets, bestmógliche Vi- 
deoqualitát zu erreichen. Bis auf sel- 
tene Ruckler in den Videos ist Sam 
mit dem Gebotenen wirklich zufrie- 
den und lobt die simple Benutzer- 
führung, die Verarbeitung, die schar- 
fen Aufnahmen und die Tatsache, 
dass alle nótigen Kabel beiliegen. 
Und er gab sich richtig Mühe und 
schuf ein richtig gelungenes Bei- 
spiel-Video mit diversen Spielszenen 
und Vergleichen der verschiedenen 
Qualitátseinstellungen. Ihr findet 
es zusammen mit Eugens Batman- 
Clip im Extras-Bereich unserer Heft- 
DVD. Doch auch Sam ist nicht ganz 
zufrieden mit dem Game Capture 
HD. Er ärgert sich beispielsweise da- 
rüber, dass die Box keine HDCP-ver- 
schlüsselten HDMI-Signale versteht. 
Das ist in der Tat ärgerlich, allerdings 


im Lesertest 


glauben nicht 
daran, dass es 2 
їп dem Punk jemals Besserung ge- 
ben wird. Denn eine Aufnahme- 
Hardware, die einen Kopierschutz 
umgeht, würde sicher nicht lange 
auf dem Markt bleiben. Sams zwei- 
ter Kritikpunkt ist weitaus nachvoll- 
ziehbarer: „Das Gerät ist wegen des 
hohen Anschaffungspreises eindeu- 
tig für Vielnutzer. Wie soll ich mir das 
als Student bitte leisten kónnen?" 


FAZIT: /ch finde die Elgato Game 
Capture HD ist ein tolles Stück Hard- 
ware zum Aufnehmen von Spiel- 
szenen in HD. Die Bedienung der 
Software ist kinderleicht und bietet 
eine Menge Komfortfunktionen. Die 
Bildqualitát ist individuell einstellbar 
und gefiel mir grundsátzlich sehr gut. 
Der Preis, die nicht vorhandene Soft- 
ware und die fehlende HDCP-Funkti- 
on stoßen mir etwas negativ auf. Das 
soll aber das Gesamtbild nicht trü- 
ben, denn jeder, der — wie ich — ger- 
ne und viel aufnimmt, ist hier an der 
richtigen Adresse. 
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Der ehemalige Präsident der Sowjet- 
union war nicht nur maßgeblich an der 
politischen Wende im Ostblock betei- 
ligt, er ist auch für das skurrilste Ca- 
meo aller Zeiten verantwortlich. Wer 
Super Street Fighter 2 mit dem russi- 
schen Muskelberg Zangief durchzockt, 
der wird Zeuge eines herrlich bescheu- 
erten Abspanns: Gorbatschow (inklusi- 
ve Pixel-Muttermal!) gratuliert seinem 
Genossen zum Sieg und bittet dann zum 
Kosakentanz. Wer auch immer die Idee 
zu dieser bizarren Einlage hatte: Wir 
gratulieren, viel geiler geht's nimmer! 


Burt Reynolds wurde bereits 1977 (im 
Geburtsjahr unseres Redaktionsleiters 
Thorsten — Zufall?) mit dem Film Ein 
ausgekochtes Schlitzohr weltberühmt. 
Und dass der Mann mit dem markan- 
ten Schnauzbart auch heute noch die 
geilste Sau ist, bewies er mit seinem 
Auftritt im dritten Saints Row: Als lüs- 
terner Bürgermeister grabscht er an 
viel zu jungen Frauen mit viel zu großen 
Brüsten herum und lásst fantastisch 
unkorrekte Macho-Sprüche ab — eine 
weitere Parallele zu Thorsten also. 


©) Burt Reynolds in Saints Row: The Third 


Danny Trejo 
in The Fight 


Der amerikanische Schauspieler- 
Danny Trejo hat eines dieser Ge- 
sichter, die nur eine Mutter lie- 
ben kann. Und trotzdem haben 
wir uns über seine Beteiligung an 
der Move-Katastrophe The Fight 
gefreut: Trejo gibt in der Kampfsi- 
mulation den kernigen Trainer, der 
dem Spieler die Funktionsweise 
der Bewegungssteuerung erklärt. 
Und wenn man nicht spurt, dann 
kann der Danny ganz schön böse 
werden ... Keine Frage, ein coole- 
res Tutorial gab es noch nie! 


US-Politiker 
in NBA Jam 


Die 1994 erschienene Tournament Edition von NBA 
Jam kam mit einem aberwitzigen Extra daher: Man 
konnte Bill und Hillary Clinton als Bonusbasketbal- 
ler freischalten. Das Remake von 2010 setzte da 
sogar noch einen drauf: Ganze neun amerikanische 
Politiker fanden den Weg ins Spiel — unter anderem 
Barack Obama und George W. Bush! 


Ө кап Lagerfeld in GTA i 


Wenn Karl Lagerfeld mal gerade keine anderen Promis als 
„fette Schweine“ tituliert, ist der deutsche Modepapst ein 
großer Musiksammler — 
Aussage sagenhafte 60.000 CDs und 70 iPods. Wie pas- 


send also, dass La- 
gerfeld im vierten 
Teil der GTA-Serie 
den DJ gibt: Beim 
Sender „K109: 
The Studio“ legt 
die grauhaarige 
Bohnenstange fei- 
ne Electro-Mucke 
auf und (was noch 
viel wichtiger ist!) 
säuselt nebenher 
ein paar blasierte 
Moderationstexte 
ins Mikro — groß! 


der Mann besitzt nach eigener 


Ozzy Osbourne 


in Brütal Legend 


Im echten Leben lösen die Auftritte von 
Ozzy Osbourne nur noch Fremdschämen 
und Mitleid aus, als Polygonfigur ist die 
Metal-Legende aber einfach zum Schreien 
lässig. An dieser Stelle sei auch noch er- 
wähnt, dass Lemmy von Motörhead eben- 
falls in Brütal Legend mitspielt! 


1) Wir haben das zwar schon mal erklärt, aber zur Sicherheit: Als Cameo bezeichnet man einen meist sehr kurzen Gastauftritt einer bekannten Person in einem Film oder einem Videospiel. 
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@) Michael Jackson in Space E © Q Will Wright 
in Die Simpsons: 
Das Spiel 


Die PS3-Umsetzung der beliebten TV-Serie war spiele- 
risch nicht gerade brillant, fing den sarkastischen Hu- 
mor der Vorlage aber prima ein. Highlights waren un- 
ter anderem der Level „Medal of Homer“ und die Idee, 
Will Wright als Bósewicht zu inszenieren. Der eigent- 
lich so nette Sims-Erfinder versucht im Spiel, sämtliche 
8-Bit-Software zu vernichten und strebt fanatisch 
nach Innovationen — eine herrliche Parodie auf Wrights 
gerne mal ziemlich zukunftsweisende Vortráge. 


,Die Legende besagt, er rettete die Erde 
durch seine Tanzenergie vor dem Un- 
tergang, als der Planet vor 500 Jahren 
von Außerirdischen angegriffen wurde!“ 
Nein, wir haben keine Drogen genom- 
men: Diese Erklárung stammt aus dem 
famosen Sega-Musikspiel Space Chan- 
nel 5 und sie beschreibt Space Michael, 
die Weltraum-Version von Michael Jack- 
son. Das digitale Abbild des (inzwischen 
ja leider verstorbenen) King of Pop sieht 
nicht nur extrem stylish aus, es schwingt 
auch góttlich cool die Hüften. 


© Kim Kardashian in Facebreaker 


Kim Kardashian ist einer dieser Men- 
schen, die in jeder Promi-Postille abge- 
bildet sind — obwohl sie doch gar nichts 
erreicht oder vorzuweisen haben. Außer 
vielleicht einen , privat" gedrehten Sex- 
film, der „versehentlich“ ins Internet ge- 
langte. Umso schóner, dass man der Ce- 
lebrity-Göre im Fun-Boxspiel Facebreaker 
mal so richtig die Meinung geigen kann. 
Paris Hilton, Kardashians großes Vorbild, 
ist aber leider nicht mit dabei. 


Video games are about what's пем And 
the old... is better off forgotten:sAnyroff—— 


(t) Leonard Nimoy in Seaman 


Seaman ist eines der bizarrsten Software-Experimente aller Zeiten: In dem Dream- 
cast-Kulthit (spáter gab es gar eine PS2-Umsetzung) ging es um den Titel gebenden 
Fischmenschen, den man mittels Sprachkommandos (ein Mikrofon lag bei) erzie- 
hen konnte — oder besser sollte. Unvergessen die Versuche der deutschen Spiele- 
redakteure, ihre schwimmenden Schutzbefohlenen in den Griff zu bekommen - ja, 
du bist gemeint, Colin Gábel von der MANIAC Was das alles mit Cameos zu tun hat? 
Ganz einfach: Das Gesicht des Seaman ist das von Yoot Sato, dem Produzenten des 
Spiels. Und die Stimme des Erzählers gehört zu Leonard Nimoy, dem guten alten 
Spock aus der allerersten Star Trek-Serie. 


Und dann waren da noch. 


Viktor in Deus Ex: Human Revolution dann EE їп Роот 2 


Herr Viktor von und zu Eippert ist nicht nur Blaublüter, Kasache und wohl Das nennen wir mal Selbstironie: Der ebenso streitbare wie berühmte id- 


erotischstes Fotomodell aller Zeiten, er gibt auch gerne mal den Videospiel- Software-Mitbegründer John Romero kam im Shooter-Meisterwerk Doom 2 
helden! So geschehen in Deus Ex: Human Revolution. Offiziell wurde dies von vor — und zwar als Schwachpunkt des finalen Bossgegners! Allerdings bekam 
Square Enix aber stets dementiert — man wollte sich schlicht und einfach die man Romeros Visage nur dann zu sehen, wenn man einen Cheat benutzte und 
horrend teuren Lizenzgebühren für Viktors Antlitz sparen. sich so in den Kopf des Endbosses hineintrickste. 
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Die vier ?? 7? 
` ( und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Die (un-)abhangige Presse 
Im Internet gab es zuletzt zahlreiche 
Diskussionen darüber, ob Videospiel- 
Redakteure zu eng mit den Presseabteilungen 
der Hersteller zusammenarbeiten oder sogar 
káuflich sind. Wie siehst du diese Sache? 
FREAKY353 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Dieses Thema ist ebenso spannend 
wie árgerlich und kompliziert! Man sollte sich auf jeden 
Fall erst einmal ein paar Dinge vor Augen führen, bevor 
man wilde Verdáchtigungen ablässt. Klar ist es so, dass 
wir Redaktionen von den PR-Abteilungen abhängig sind. 
Und zwar nicht deshalb, weil die uns so schóne Gold- 
ketten schicken, sondern weil wir sie brauchen, um an 
Testmuster usw. zu kommen. Allerdings ist auch anders- 
herum eine gewisse Abhängigkeit vorhanden: Wenn wir 
nicht über ihre Spiele berichten, können die PR-Men- 
schen nämlich noch so viele Pressemitteilungen schi- 
cken — das jeweilige Produkt wird medial untergehen. 
Weil wir alle aber nur Menschen sind, gibt es natürlich 
auch PR-Personen, die man schlicht und einfach lieber 
mag als andere. Ich kann für mich aber eindeutig sagen, 
dass die Berichterstattung in der play? niemals davon 
abhángt, ob ein Spiel nun von einem sympathischen 
Pressesprecher vertreten wird oder nicht. Und auch die 
typischen Werbegeschenke der Hersteller (kostenlose 
Spiele, Shirts und so weiter) erfreuen uns zwar, ándern 
unsere Meinung zu einem Produkt aber nicht im Gerings- 
ten. Im Übrigen finde ich es fast schon lachhaft, dass 
diese Diskussionen vor allem in der Videospiel-Branche 
geführt werden: Wer einmal mit einem Redakteur einer 
Auto-Zeitschrift gesprochen hat, weiß, was versuchte, 
teils sogar offen kommunizierte Bestechung bedeutet. 
Bevor mir aber jetzt 100 Anwálte vor der Tür stehen: 
Nein, ich sage nicht, dass sich da irgendwer schmieren 
lásst! Vielmehr móchte ich damit darlegen, dass es leider 
überall schwarze Schafe gibt — aber die sind zum Glück 
die Ausnahme und nicht die Regel. 


Produktinformationen 
Advertorials heucheln unbedarf- 
ten Lesern einen redaktionellen Bei- 
trag vor. Wie stehst du persónlich zu 
dieser Art Werbung, vor der ja auch die 
play? nicht zurückschreckt? 
FALCONER75 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Ich erkláre zuerst mal kurz, 
was Advertorials überhaupt sind! Mit diesem 
Fachbegriff bezeichnet man bezahlte Anzeigen, 
die jedoch so gelayoutet sind, dass sie ausse- 
hen wie ein stinknormaler Artikel. Die Intention 
dahinter ist klar: Dem Leser soll vorgegaukelt 
werden, er würde redaktionelle Inhalte konsu- 
mieren. Dass die play3 vor dieser Art der Wer- 
bung „nicht zurückschreckt", sollte niemanden 
wundern: Schließlich kann unser Magazin ohne 
Anzeigeneinnahmen nicht existieren. Allerdings 
halten wir uns strikt an das deutsche Presse- 
recht, welches wiederum verlangt, dass Wer- 
bung und redaktionelle Inhalte klar getrennt 
sein müssen. Deshalb findet ihr über, in oder 
neben jedem Advertorial auch einen entspre- 
chenden Hinweis. So haben wir es übrigens auch 
bei dem heiß diskutierten Far Cry 3-Artikel in der 
letzten play? gemacht: Oben in der Leseführung 
steht groß „Advertorial“. Und das ist auch richtig 
so, denn auf Leserverarsche haben wir keinen 
Bock, Geld hin oder her. 


2 Die List mit den Listen 

RI Eure Topspiele-Seiten sind be- 
scheuert! Warum werden und wurden 
da Spiele abgewertet? Warum kann von 
jeder Serie jeweils maximal nur eine Epi- 
sode in die Liste aufgenommen werden? 


Thorstens Antwort: Der Eiertanz mit den Bes- 
tenlisten ist gefühlt so alt wie der deutsche 
Videospieljournalismus. Und es ist auch nur zu 
verstándlich, dass jeder seine eigene Meinung 
dazu hat. Ich kann euch versichern, dass auch 


wir hier in der Redaktion nicht selten hitzige 
Diskussionen darüber führen, welche Spiele 
nun warum und wann in die Liste sollten. Am 
Ende des Tages entscheide ich als weiser play3- 
Diktator dann, was im Einzelnen gemacht wird. ;) 
Mir ist es enorm wichtig, dass unsere Bestenliste 
einen guten Querschnitt durch die komplette 
PlayStation-Spielelandschaft bietet. Deshalb 
schmeißen wir auch nicht alle Titel in einen Topf, 
sondern unterteilen nach Genres — so ist garan- 
tiert für jeden Geschmack was dabei. Und genau 
deshalb listen wir eben etwa bei den Sportspie- 
len jeweils nur den besten Serienteil und nicht 
fünf FIFA- und drei PES-Episoden auf. Zu der Sa- 
che mit den Abwertungen: Zum einen kann es da 
keinen Algorithmus nach dem Motto „Alle 2 Jah- 
re 2 Punkte weniger“ geben. Zum anderen sehen 
wir es nicht ein, für immer und ewig auf unseren 
„alten“ Wertungen zu beharren. Es gibt nun ein- 
mal Titel, die altern schlechter als andere — und 
dieser Tatsache tragen wir mit unserem System 
Rechnung. Wir wissen aber natürlich, dass auch 
diese Lösung nicht perfekt ist, aber das kann 
sie auch nicht sein. Der Philosoph Platon sagte 
nicht umsonst: „Ich kenne keinen sicheren Weg 
zum Erfolg, aber einen sicheren Weg zum Miss- 
erfolg: es allen recht machen zu wollen!“ 


Н Das Mehr an Meinung 


Ich habe immer noch Probleme 
mit der Fragezeichen-Rubrik: Die Ant- 
worten wirken für mich beliebig! 

KHAOS-PRINZ IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Oh, diese Kritik überrascht 
mich nun etwas. Denn auch wenn diese Seite 
vielleicht gleich vor Eigenlob stinkt, bin ich schon 
der Meinung, dass hier Tacheles geredet wird — 
von beliebig" kann keine Rede sein. Ich bemühe 
mich stets, meine eigene Meinung darzulegen — 
auch wenn die dann manchmal nicht jedermanns 
Sache sein mag. Dennoch gehe ich in mich und 
versuche in Zukunft, noch hárter, krasser, fieser, 
einzigartiger und bissiger zu sein — Deal?! 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 

es um: Das (Spiele-)Jahr 2012. 
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| 1. Viktor Eippert 


Als Japano-Fan kann ich mich die- 
ses Jahr ausnahmsweise mal nicht 
wirklich beschweren. Von FF Х///-2 
über Catherine bis hin zu Okami 
HD gab es einige Hochkaráter. 
Und mit Ni No Kuni, Persona 4 
Golden und Zero Escape: Virtue's 
Last Reward geht es Anfang 2013 
sogar gleich stark weiter. Klar, im 
Vergleich zu den Bestzeiten der 
PS2 ist das immer noch mager, 
aber die Lage bessert sich zumin- 
dest. Und dabei ist es nicht gera- 
de so, als würden wenig derartige 
Spiele gemacht. Sie kommen nur 
nie bis zu uns rüber. Bei meinem 
Japan-Trip in diesem Jahr traf 
mich der Schlag, als ich meinen 
Blick über die Videospielregale 
schweifen ließ. Alles voll mit inte- 
ressanten Japano-Games, speziell 
das PSP-Sortiment war gigantisch. 
Und 95% von den Spielen kriegen 
wir Europáer nicht mal zu Gesicht 
— bitter. Westliche Titel sind bei 
den Videospielhándlern Tokios hin- 
gegen keine Seltenheit. Wird wohl 
doch mal Zeit, Japanisch zu ler- 
nen. Privat ging bei mir dieses Jahr 
herzlich wenig Nennenswertes ab. 
Alles im grünen Bereich beim Vik. 
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3. Thorsten Küchler 


Für mich war 2012 nicht gerade 
das spannendste Jahr. Die ak- 
tuelle Konsolengeneration wirkt 
langsam reichlich veraltet und 
immer ófter ertappte ich mich, 
wie ich neidisch aufs PC-Lager 
blickte, wo dank Kickstarter- 
Kampagnen und Indie-Welle in- 
teressante Dinge passieren. Klar 
gab es auch in diesem Jahr rich- 
tig gute Spiele, die meisten waren 
jedoch Fortsetzungen bekann- 
ter Spielereihen. Ich stehe aber 
mehr auf brandneue Spielideen. 
Die Spielemesse E3 empfand ich 
daher 2012 sogar als recht er- 
nüchternd. Niemand traute sich 
richtig was, die gesamte Bran- 
che scheint abzuwarten. Im PSN 
wurde ich allerdings sehr gut ver- 
sorgt, man denke nur an Journey 
oder The Unfinished Swan. Und 
generell bin ich auch dieses Jahr 
mit den Sony-Exklusivtiteln sehr 
zufrieden. Auch 2012 kam man 
als PS3-Zocker in den Genuss 
vieler toller Spiele, die es nur auf 
dieser Plattform gibt. Der Trend 
muss nur noch auf PS Vita über- 
schwappen. Ich liebe die Hard- 
ware. Doch wo sind die Spiele? 
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Baujahr 


1. Viktor Eippert 


2. Sebastian Stange 


3. Thorsten Küchler 


4. Uwe Hönig 


THORSTEN KÜCHLER: 

2012 war bzw. ist ein typisches 
Übergangsjahr: Die aktuelle 
Konsolengeneration wackelt 
langsam, aber sicher gen Hard- 
ware-Rente, die kommenden 
Kisten sind noch nicht offiziell 
angekündigt. Mit der Wii U und 
der PS Vita gingen zwar gleich 
zwei neue Konsolen an den 
Start, aber keine der beiden hat 
mich auch nur ansatzweise vom 
Sitz gehauen. Was die Spiele an- 
geht, wird mir die 2012er-Sai- 
son jedoch in guter Erinnerung 
bleiben: So viele wirklich tolle, 
teils auch innovative Titel gab 

es selten zuvor. Besonders das 
verschroben-geniale Catherine 
hat mir einige denkwürdige Er- 
lebnisse beschert. Und dann wa- 
ren da ja noch die coolen Events: 
Hongkong, Baby! Weil ich jedoch 
nicht nur Redaktionsleiter, son- 
dern auch Privatmensch bin, 
hier noch ein paar Worte zu den 
Dingen abseits der play3. Segel- 
schein gemacht: super! Geburts- 
tag bis in die Puppen gefeiert: 
legendár. Klasse Menschen ken- 
nengelernt: fantastisch! Klasse 
Menschen verloren: scheiße! 


1. Viktor Eippert 


2. Sebastian Stange 


Lu Uwe Hónig D 


Redakteur 


3. Thorsten Küchler 


4. Uwe Hönig 


UWE HÓNIG: 

Einer der Hóhepunkte 2012 ist 
für mich die Veróffentlichung 
der Wii U, auch wenn es bereits 
Unkenrufe aus Fachkreisen gibt. 
Eine neue Konsole hat einfach 
was — und nein, ich werde jetzt 
nicht an den bereits bekannten 
Mángeln wie der Prozessorleis- 
tung herummákeln. Das neue 
Mario macht námlich auch in 
720p richtig Spaß und ich freue 
mich schon auf die kommenden 
Wii-U-Auftritte der anderen Nin- 
tendo-Stars. Die PS Vita záhlt(e) 
ebenfalls zu meinen persónlichen 
Highlights 2012. Leider ist die 
Konsole bisher kaum erfolgreich, 
was ich persónlich unheimlich 
schade finde! Die Hardware des 
schmucken Handhelds ist klas- 
se, ebenso die Analogsticks, aber 
was bringt's, wenn kaum Spit- 
zen-Games für das System er- 
scheinen? Ansonsten haben mir 
2012 zwei Spiele besonders gut 
gefallen: Mit Dishonored gibt's 
endlich mal wieder ein frisches 
Abenteuer abseits der ewigen 
Serienfortsetzungen und Forza 
Horizon rockt mit einem gelun- 
genen Open-World-Gameplay! 
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Рег Titel bedeutet so viel wie „Die Flucht" — und gend 

die solltet ihr zügig antreten, wenn ihr dieses Machwerk s 
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ACTION I Es gibt alte Spiele, die 
holt man heute noch gerne aus dem 
Regal. Es gibt Spiele, die mag man 
lieber nicht mehr sehen. Und dann 
gibt es The Getaway: Schon allein 
die Nennung dieses Titels sorgt bei 


Fast tragisch: Der Nachfolger mit dem Untertitel Black 
Monday sollte alles besser machen, war aber letztlich 
aufgrund furchtbarer Schleicheinlagen ebenfalls Schrott. 
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deutschen Fachjournalisten für eine 
Mischung aus Mitleid, Brechreiz 
und blankem Entsetzen. Das muss 
dann wohl ein Horrorspiel sein, 
wenn es erwachsene Menschen 
derart aus der Fassung bringt, oder? 


Na ja, schrecklich ist The Getaway 
ohne Ende — allerdings nicht thema- 
tisch, sondern hinsichtlich der Un- 
spielbarkeit. Zehn Jahre nach dem 
Release haben wir uns diesem PS2- 
Dämon erneut gestellt... 


noch zwei Getaway-Episoden - die Arbeit an einer dritten wurde j 


Auf der PSP erschien mit Gangs of London ein mäßiger 
Ableger, der einige zusätzliche Minispiele und absurde 
Missionsnamen („Pass zur Muschi“) bot. 


Viel gewollt, nichts gekonnt! 

Auf dem Papier (und in Sonys Pres- 
semitteilungen) klang The Getaway 
wie die Revolution des Action- 
Genres: ein frei erforschbares, 
vermeintlich fotorealistisch nach- 


d = — 
Als die PS3 erstmals präsentiert wurde, zeigte Sony auch 
eine Technikdemo, die aus The Getaway 3 stammte — die 
Entwicklung am Spiel wurde aber später eingestellt. 


www.playdrei.de 
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| Wunsch gegen Wirklichkeit: Erste Screenshots (rechts) ließen 
auf geniale Grafik hoffen, die Realitát war eine hásslichere. m 
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gebautes London als Spielwelt, 
kinoreife Zwischensequenzen, pa- 
ckende SchieBereien — ,GTA hat 
bald ausgedient", das wollte man 
der Welt weismachen. Was dann 
aber kurz vor dem Weihnachtsfest 
2002 in den Handel kam, spottete 
jeder Beschreibung: The Getaway 
war kein Spiel, sondern ein Hau- 
fen unfertiger Einzelteile. Vor allem 
das Streben der Entwickler nach 
einem möglichst realistischen Er- 
lebnis wurde dem Ganoven-Thriller 
zum Verhángnis: Die verstopften 
HauptverkehrsstraBen von Lon- 


Einziger Lichtblick: Die Zwischensequenzen waren dank [ 
| abgefilmter Schauspieler für damalige Zeiten spektakulär, А 


don sind schon im echten Leben 
eine Qual, im Spiel brachten sie ei- 
nen fast um den Verstand. Stándig 
blieb man auf der Fahrt zur nächs- 
ten Mission an irgendeinem PKW 
hángen oder wurde von der virtu- 
ellen Polizei mit Waffengewalt an- 
gehalten, weil man eine rote Ampel 
missachtet hatte. Es war aber nicht 
alles schlecht im Staate England: 
So fungierten die Blinker der Autos 
als Navi-System. Vor jeder Abzwei- 
gung leuchteten die Lampen kurz 
links oder rechts auf und zeigten 
so den Weg zum Ziel an. 


www.playdrei.de 
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Ап der Mauer, auf der Later: Um sich zu heilen, 
musste sich der Held nur kurz an eine Wand lehnen! © 


Räuber und Gendarm 

Wenn die Schusswaffen in The Get- 
away zum Einsatz kamen, wünsch- 
te man sich als Spieler auch eine 
Knarre — und zwar um sie den Ent- 
wicklern über die Rübe zu ziehen. 
Dieser Zorn rührte daher, dass die 
automatische Zielfunktion ihren Na- 
men nicht verdient hatte. Bis man 
die anrückenden Widersacher im Vi- 
sier hatte, war die eigene Spielfigur 
zumeist schon kurz vor dem Exitus. 
Weil die Entwickler ja so extrava- 
gant sein wollten, verzichtete man 
auf Heilpakete oder eine Lebens- 
energieleiste. Stattdessen musste 
der Spieler den Zustand seines Hel- 


Sonys Team Soho — 
und sein streitbarer Chef! 


Den Herrn links habt ihr vielleicht 

schon mal gesehen: Das ist Bren- 

dan McNamara, der Storyschrei- 

ber von L.A. Noire. Früher war der 

Grinsekerl der Chef von Team Soho und 

somit quasi der Erfinder von The Getaway. Doch nicht nur 
das macht ihn zu einem Unsympathen! McNamara brach- 
te auch sonst zahlreiche Menschen gegen sich auf: etwa 
Journalisten, die er auf der ЕЗ gerne mal wie Idioten be- 
handelte, oder Rockstar Games, mit denen er sich nach 
der Fertigstellung von L.A. Noire hoffnungslos zerstritt. 
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den an dessen Rücken ablesen: Je 
mehr Blut auf der Jacke, desto nä- 
her das virtuelle Ableben. Und jetzt 
bitte festhalten: Wer seine Spielfigur 
heilen wollte, der musste sie neben 
eine Wand stellen — dann lehnte sich 
der Recke daran an und regenerier- 
te sich automatisch. Einen größeren 
Mumpitz hat es wohl noch in keinem 
anderen Spiel gegeben. 

Angesichts dieser gigantischen 
Mángelliste gerát oft in Vergessen- 
heit, dass The Getaway eine tolle 
Story erzáhlte, die zwei Handlungs- 
stránge zu einem packenden Gan- 
zen verband. Ein Konzept, das der 
Chefdesigner des Spiels (siehe Kas- 
ten unten) spáter noch einmal deut- 
lich erfolgreicher anwendete — beim 
Rockstar-Hit L.A. Noire! TK 


Erinnerung 
„Das verstößt gegen die 
Genfer Konventionen!“ 


Thorsten Küchler R 


Der Test zu The Getaway gehört zu den fürchter- 
lichsten Erlebnissen meiner Karriere als Videospiel- 
redakteur: Noch heute bekomme ich Panikatta- 
cken, wenn der „Game over“-Jingle erklingt. Diese 
ebenso prägnante wie vermaledeite Tonfolge habe 
ich beim Durchspielen mindestens 500 Mal gehört 
— so schwer war und ist dieser Gangster-Irrsinn. Zu 
allem Überfluss wusste ich bis kurz vorm Abspann 
nicht, dass man sich heilen konnte, indem man 
seinen Helden an eine Wand stellte! Wer kommt 
auch auf so einen komplett sinnfreien Dummfug?! 
The Getaway ist voll solcher Design-Unfalle: eine 
Kamera, die schlimmer schwankt als Gunter Gab- 
riel in seine besten Zeiten, Kl-Gegner, die man fast 
schon aus Mitleid erledigen mag, Animationen, die 
so steif wirken wie ein Laternenpfosten. Zum Gliick 
kam der dritte Teil nie raus — ich hatte mich wohl 
sonst aus meinem Bürofenster gestürzt. 


HERSTELLER Sony 


ENTWICKLER Team Soho 
Diese interne Spieleschmiede von Sony existiert 
inzwischen nur noch als Teil von Sony London. 


ALTERNATIVE Grand Theft Auto-Serie 
Das große Vorbild von The Getaway ist in jeder 
Hinsicht besser, schöner und spaßiger. 
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l| Unspielbar, 
unfassbar ner 
PS2-Drama kann man nur 
als Masochist ertragen! 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigen- 


willige Rechtschreibung, schräge Formulierungen 
oder einfach durch eine sensationell blöde Frage. 
Das können und dürfen wir euch natürlich nicht 
vorenthalten. 


Zwei jahre lang hab ich euer heft nicht gelesen! 
Damals gabs eine ankündigung von PSP-artikel in 
der inhaltsangabe, die sich aber dann nicht im heft 
befanden. Kann vorkommen. 
Als ich aber auf meinen (leser)brief nur eine 
schnoddrige antwort bekam (hahaha) hatte ich 
genug! Info gibt's genügend übers internet. 
Jetzt schlug ich wieder zu. Blátterte das heft 
durch, seite 28, 29, ah FARCRY 3, seite 30 und 
....e, was?? ...seite 32 und 33 ......... SUPER 
COOL !!! IHR VERARSCHT DIE LESER NOCH 
EXZESSIVER als noch vor jahren - ihr habt dazuge- 
lernt!! Super lernprozess! 
Das ist eine phänomenale geschichte für den 
„KONSUMENT“! (österr. ausgabe / јаппег 
od.februar) Wir lachen jetzt schon über eure stel- 
lungnahme (wir drucken sie auch viermal ab, damit 
es unterhaltsamer für die leser und für uns ein- 
facher wird. Und die kundenverarsche solltet ihr 
euch patentieren lassen! 

GL; noch immer fassungslos 
PS: eine seite, sechzigmal wiederholt — der (deut- 
sche) play3 leser ist sicher begeistert........ 


plays: Genial, wir haben eine tolle Idee für das nächste 


Heft: deinen Leserbrief — sechzigmal! 


Testen wir die Super Slim? 


Hallo ihr verrückten Hühner, 
plant ihr bald ein Special zur neuen PlayStation 3 Super Slim? 
Das ist ja ein Thema, das viele play?-Leser betrifft. Einige, 
wie ich, haben noch eine alte FAT-Lady und wissen nicht, wie 
lange sie es noch tut, bzw. der Lüfter ist schon ein kleiner 
Staubsauger. Andere liebáugeln mit einer Zweitkonsole. Und 
die Slims werden nicht mehr produziert. Was die neue Super 
Slim betrifft, bin ich durch kontroverse Berichte im Internet 
total verunsichert: Einige sagen, das Laufwerk sei total laut, 
die Verarbeitung billig; andere sagen, sie sei super/energieef- 
fizient/leise. [...] Wichtig ist mir nur, dass ihr euer professio- 
nelles Auge drauf werft. Ehrlich gesagt hat mich die erneute 
Revision der PS3 überrascht: Warum wieder ein neues Mo- 
dell, wo doch die Slim (K-Modell) schon ausgereift ist? 
Mit den allerlöblichsten Grüßen 

ANDRE 


4 "DER REDAKTIONS-PODCAS T. 


Der Podcast #96 vereint die gesamte play3-Redaktion vor dem Mikro. 
An das Fehlen von Toni müssen wir uns zwar noch gewöhnen, dafür 
entschádigen Viktor mit Sex-Appeal (seht euch das Foto an — dieser 

| Schlafzimmerblick!) und das Stange-Küchler-Gespann mit ihren 
Bemühungen, das Niveau der Plauderrunde in Rekordzeit zu Boden 
zu ziehen. Lustig ist das allemal — wenn wir etwa kollektiv versuchen, 
Peter Molyneux zu verstehen. Ist der Fable-Macher genial oder wahn- 
sinnig? Obendrein sprechen wir an, warum es neue Spielemarken 

nie leicht haben, finden Wonderbook überraschend gut, sprechen 
über Kritiker-Lieblinge, Hype und Spiele-Bashing. Außerdem teilen 
wir euch unsere subjektive Meinung zu GTA 5 mit und fordern mehr 
Aufregung über Black Ops 2. Wieso? Das findet ihr besser selbst raus. 
Hört rein unter playdrei.de (Suchwort: play?-Podcast) oder gleich im 
iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


play?: Interessant, dass du uns das fragst. Denn nach- 
dem uns bislang kein Review-Exemplar erreichte und 
wir den Launch des neuen Modells ohne Special ver- 
streichen lieBen, dachten wir eigentlich: „ОКау, das 
Thema scheint durch zu sein!“ Aber anscheinend gibt 
es ja noch Interesse. Wie sagt man so schón? Wir prü- 
fen das. Generell scheint das neue Super-Slim-Modell 
der PlayStation 3 mehr Vorteile für Sony zu bringen als 
für den Spieler. Wáhrend die alte Slim im Vergleich zum 
dicken Release-Modell deutlich leiser, sparsamer und 
kleiner war, bringt das brandneue Modell vor allem ge- 
senkte Produktionskosten für Sony — und dank der dün- 
nen Plastikklappe über dem Laufwerk mehr Lárm beim 
Disc-Zugriff. Aber zu einem wirklichen Fazit kommen 
wir erst, wenn wir das Ding ausführlich getestet haben. 
Wie gesagt: Wir prüfen das! Wenn alles klappt, gibt's im 
nächsten Heft schon mehr! 


www.playdrei.de 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


Fehldruck bei Far Cry 3? 


Hallo Leute, 
mit der aktuellen Ausgabe lerne ich gerade euer PS3- 
Magazin kennen. Aber was ist denn ab Seite 28 passiert? 
Drei Doppelseiten hintereinander derselbe Bericht über Far 
Cry 3 mit fortlaufenden Seitenzahlen? Hat da eure Schluss- 
redaktion geschlafen? Ansonsten gefällt mir der Mix aus 
Magazin und angespielten Games auf DVD aber ausgespro- 
chen gut. Also weiter so! Viele Grüße 

OLIVER R. — UND VIELE ANDERE LESER 


EDER UND WIEDER MACHT it EO 
D ERWARTET, ...“ e 


plays: Danke für dein Lob, Oliver, und danke dafür, dass 
du die mit Abstand háufigste Leserfrage zur letzten Aus- 
gabe so kurz und höflich stellst. Des Rätsels Lösung ver- 
birgt sich bei den Anzeigen zu Far Cry 3 rechts neben der 
Vorschau. Die haben nämlich auf jeder Doppelseite einen 
anderen Text: „Wahnsinn ist, wenn man exakt dieselbe 
Scheiße ...", „wieder und wieder macht und erwartet, 
a... dass sich etwas ändert. DAS. IST. VERRÜCKT.“ 
(siehe Bild) Dieser Hinweis sollte euch zeigen: Das ist al- 
les Absicht und stellt eine sehr abgedrehte Anzeige dar, 
die sich Ubisoft für Far Cry 3 ausgedacht hat. Manche un- 
serer Leser fanden’s richtig cool, andere eher verwirrend. 
Wieder andere landeten in unserer Original-Qual. 


Online-Idiotenhügel? 
Hallo liebe Redaktion, 
erst einmal ein dickes Lob für euer Heft. Ich lese die play3 
mittlerweile seit zwei Jahren regelmäßig. Habe allerdings 
noch kein Abo (ich warte noch auf die richtige Prämie oder 
die Möglichkeit, beim Lesertreff abgefüllt eins abzuschlie- 
ßen). Mir geht es seit einiger Zeit auf die Nerven, dass 
man bei vielen Multiplayer-Spielen als Anfänger kein Land 
mehr sieht (Call of Duty usw.). Das frustriert und hat mich 
auch zum absoluten Singleplayer-Junkie werden lassen 
(wie Herrn Küchler). Wäre es nicht sinnvoll, wenn es bei 
Multiplayer-Spielen eine Art Kindergartenmodus geben 
würde, in dem sich Anfänger austoben könnten? Wie seht 
ihr das? 

I-LOVE-QUICKIES 
PS: Ich liebe Quicktime-Events! Sie sind der entspannende 
Höhepunkt eines Kampfes! Und nun teert und federt mich! 


play3: Das mit den Quicktime-Events lassen wir besser 
unkommentiert. Und deinen Usernamen haben wir fast 
falsch verstanden! Was dein Anliegen angeht, finden wir: 
Da musst du halt durch! Online spielst du mit anderen 
Menschen und die agieren eben weitaus rücksichts- 
loser und cleverer, als es KI-Gegner jemals könnten. Egal 
welches Genre und welcher Modus: Du musst die Zähne 
zusammenbeißen, bis du die Spielregeln komplett verin- 
nerlicht hast und den Flow des Spiels kennst. Manche Titel 
sind einsteigerunfreundlicher als andere, aber generell 
ist eine Anfangsinvestition von einigen verwirrenden und 
frustrierenden Runden Pflicht. Hilfreich ist stets, sich 
in Ruhe auf leeren oder streng moderierten Servern die 
Maps anzuschauen und einzuprägen. Lustig ist, dass du 
ausgerechnet Call of Duty als Beispiel nennst. Denn gerade 
Black Ops 2 bietet einen tollen Mehrspieler-Idiotenhügel. 
Mit nur wenigen menschlichen Mitspielern kämpfst du 
darin gegen Kl-Gegner, lernst Maps, Modi und Spielgefühl 
kennen und steigst sogar noch im Rang auf. In Battlefield 3 
hingegen suche nach Beginner"-Servern. Ebenfalls cool: 
Entspannte Online-Freunde, die dir beim Einstieg helfen. 


Die neue play?-DVD 

Hallo play3, 

ich bin seit Anfang eures Magazins dabei und hole mir jeden 
Monat eure Zeitschrift. Jetzt habt ihr ein neues Design mit 
einigen Neuerungen eingeführt, unter anderem dass jetzt alle 
Videos in HD auf einer Seite sind. Schón und gut, nur nützt mir 
das nix, wenn mein DVD-Player diese nicht abspielen kann. 
Ich habe das Magazin hauptsächlich wegen der DVD gekauft 
und wollte schón gemütlich von der Couch die Scheibe in den 
Player einschieben und wie bei einem DVD-Film zwei Stunden 
Spaß haben. Zwar steht im Heft, dass man diese in der PS3 
abspielen kann, nur macht die Playsi nun einen Megalärm, 
wie ich ihn noch nie von meiner PS3 gehórt habe. Das Lauf- 
werk wegen so was zu strapazieren, muss ja auch nicht sein. 
Deshalb bitte ich euch: Überarbeitet noch mal eure DVD. 
Die Podcasts sind mir egal. Alles, was ich will, ist eine nor- 
male DVD, die auf jedem DVD-Player abspielbar ist. Denn 
so macht es echt kein Spaß. Da können die Videos noch in 
Hyper-Mega-Full-HD erleuchten, das nützt mir nix. 

Ein ,noch" treuer Leser, LEVIS K. 
play3: Hey Levis, die Sache ist leider irreversibel. Wir haben 
uns entschlossen, auf eine klassische DVD zu verzichten, 
weil die neue Scheibe unserer Meinung nach mehr Vor- als 
Nachteile hat. Wir haben mehr Platz für Videos, kónnen 
alle in HD zeigen, kónnen Extras mit draufpacken und ein 


DER ABO-NEWSLETTER 


play?-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten können den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


play? Finale 


Disc-Label drucken. Wir sehen es so: Jeder play3-Leser 
sollte eine PS3 oder zumindest einen PC haben und in der 
Lage sein, die Clips abzuspielen. Und das PS3-Menü ist 
so schlecht nicht — es ist recht zweckmäßig, aber ebenso 
übersichtlich und dank sequenzieller Wiedergabe kannst 
du unsere Show ganz bequem am Stück anschauen. Be- 
denke aber unbedingt, dass du die Clips erst alle laden 
lassen musst. Also den Ordner mit der play?-Show öffnen 
und warten. Das Laufwerk sollte nach dem Einlesen dann 
auch wieder ruhiger sein. Wenn du „play“ drückst, bevor 
alles geladen ist, ruckeln die Videos und das Laufwerk 
brüllt. Allerdings rotiert die DVD nun etwas schneller als 
zuvor. Wir finden, das ist im erträglichen Rahmen. Wenn es 
stört, kannst du auch den Show-Ordner per Dreieck-Menü 
auf die Platte kopieren — das dauert dann eine Weile, sollte 
aber auch locker funktionieren. Bei Fehlpressungen, wenn 
die Disc also auf Teufel komm raus nicht lesbar sein sollte, 
ist das ein klarer Grund zur Reklamation. Die Scheibe tau- 
schen wir dann unkompliziert gegen eine neue aus! 
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Der Blog des Monats zum Thema ... 
... die Vorurteile 
gegen deutsche Tonspuren 


Es gibt allgemeine Aussagen, die man 
von allen Seiten hórt — immer wieder 
und wieder. Die einen empfinden es 
wirklich so, beurteilen es auch objektiv 
S€ richtig oder gehen einfach nach ihrem 

.. Geschmack. Andere quatschen es nur 

nach, um dazuzugehören. Oder es wird 

Schon als obligatorische Aussage verwendet, damit man 
herrlich gebildet und in wirkt. In den letzten Jahren immer 
schlimmer geworden ist dies mit der übertriebenen Kritik an 
deutschen Sprachausgaben, in diesem Fall gehe ich natürlich 
speziell auf Games ein: Natürlich ist es unbestritten, dass 
viele Games einfach eine grausame Synchro haben, egal ob 
Sie nur schlecht übersetzt oder unmotiviert vorgetragen ist. 
Oder im schlimmsten Fall beides (doch hier sollte auch nicht 
unbeachtet bleiben, dass auch englische Originaltonspuren 
manchmal schrecklich sind). Und Originale sind vielleicht 
auch oft einfach eine Spur authentischer. Aber die Ausmaße, 
die das Kritisieren deutscher Tonspuren angenommen hat, 
sind langsam jenseits jeglicher Realitát. Zu behaupten, Un- 
charted, Dragon Age oder Batman hátten schlechte deutsche 
Synchro, ist einfach nur dummes Gewásch. Am meisten 
nerven mich solche Behauptungen, wenn sie von Personen 
stammen, die entweder das Spiel nicht kennen oder gar nicht 
genug Englisch verstehen, um es wirklich beurteilen zu kón- 
nen. Vielleicht ist nicht alles eins zu eins übersetzt, aber eine 
gewisse Freiheit beim Lokalisieren sollte alleine durch die 
Sprachunterschiede gewáhrleistet sein. Und was Wortwitze 
angeht, die KANN man manchmal gar nicht übersetzen, was 
umgekehrt oft genauso wáre. Und solange der Sinn erhalten 
bleibt und es gut gesprochen wird, ist doch alles im grünen 
Bereich. Ich persónlich stelle die Sprachausgabe danach 
ein, worauf ich momentan mehr Lust habe. Allerdings finde 
ich, dass mehr Spiele die Originaltonspur und im Spiel die 
Option der Sprachauswahl haben sollten, ohne dass man die 
Systemsprache ándern muss (auch wenn das Original zum 
Beispiel Japanisch ist). Denn wie man weiß, haben einige 
Spiele das Problem, dass der Spielfortschritt sprachgebun- 
den ist. Wenn also eine Synchro wirklich schlecht ist und man 
umschalten will, kann man damit echte Probleme kriegen. 
Aber um nicht abzuschweifen, noch ein paar abschlieBende 
Worte: Jedem das Seine und berechtigte Kritik sollte immer 
sein, aber bitte etwas mehr Objektivität bei der Beurteilung. 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


herauskam? 


c) The Lost 


Wie heiBt das Horrorspiel 
von Irrational Games, das nie 


a) Ken Levine's Nightmare 
b) The Suffering 


Welche Klamottenfirma 
designte die Kostüme von 
Devil May Cry 2? 


a) Diesel 
b) Ed Hardy 
C) Kik 


Was ist die sinngemäße 
deutsche Übersetzung des 
Titels Ni No Kuni? 


a) „Nino kann nix“ 
b) „Die andere Welt“ 
c) „Nie, nein, keiner“ 
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WIDER WILLEN. 


Die wundersamen Reisen des Karl Pilkington 
Dienstags 23:15 
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